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Abstract 
 
This paper examines the usage and benefits of education games in the Danish preschool ‘Herlev 
Privatskole’. We have experienced that the use of play elements and games in education certainly 
have potential when being used as a tool for learning. Our study has shown that the most efficient 
way to teach must be a combination of theoretical teaching on the blackboard with alternative 
methods. The results of this examination are built on a restricted investigation and it’s therefore 
difficult to conclude anything specific. In this case we can only describe the results as a tendency. 
  
We have divided the paper into three themes that each explains some of the aspects of the education 
games. 
The first theme starts with a homemade activity game made by the teacher, Annelies Blom, at 
Herlev Privatskole. The game introduces the theories behind Cooperative Learning and Experience 
Learning and explains the learning potentials in this type of game, both socially and educationally. 
The second theme is an analysis of the computer game Pengeby (which means Money City in 
Danish). Pengeby is developed by the bank ‘Danske Bank’ and the main purpose of the game is to 
give the pupils a healthy financial understanding. We investigate the benefits and disadvantages of 
an edutainment game like Pengeby. 
The third theme is about competitive education. In this theme the competitive mind is in focus and 
the teacher challenges the students by creating a sense of competition in the class. The students 
have a goal to achieve and they try to accomplish it as fast and competently as possible. 
  
At the end of this paper we will discuss the results from the three themes to deduce an overall 
conclusion. 
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1.0 Problemfelt 
Læring er et omdiskuteret emne, som der altid har været delte meninger om, og i kølvandet på de 
mange læringsteorier er skolesystemet blevet en foranderlig størrelse, som man hele tiden prøver at 
forbedre. Hvis man spørger Carsten Jessen, lektor, ph.d. ved center for Undervisningsudvikling- og 
Digitale Medier på Aarhus Universitet, hvordan skolesystemet ser ud om tyve år udtrykker han 
følgende: 
 
“ [...] det bliver helt anderledes, og det forandrer sig, men det forandrer sig langsomt. 
Nogle af grundstrukturerne er nogenlunde de samme, at man simpelthen tænker, at viden er 
noget, der skal komme fra læreren, og så puttes ind i børnene på en måde” (Bilag 7: 1). 
 
I bestræbelsen på at forbedre undervisningen har alternative læringsmetoder efterhånden vundet 
indpas i skolerne, for eksempel ved brugen af spil og leg i undervisningen. Der bliver spillet og 
leget som aldrig før i de danske skoler med blandt andet det formål at øge børnenes trivsel samt 
deres faglige engagement. Samtidig har børn, lærere og forældre fået øjnene op for elektronikkens 
verden og en central diskussion i vores samtid går på, hvorvidt børnene bør opdrages med fingrene 
på iPaden.  
 
Vi vil i den følgende opgave undersøge, hvordan spil og leg bruges i undervisningen. Derudover vil 
vi forsøge at svare på om spil og leg bruges som alternativt læringsværktøj til at opnå faglige mål, 
eller om det i højere grad er tiltænkt som socialt bindeled. Vi vil her både tage udgangspunkt i 
bevægelsesspil, læringsspil på iPads samt konkurrenceminded undervisning.  
 
For at afgrænse opgavens omfang vil vi fokusere på en indskolingsklasse fra Herlev Privatskole, 
som vi i følgende opgave vil betegne HP. På baggrund af interview med klasselærerne og 
observation af eleverne, vil vi prøve at belyse, hvilke potentialer den øgede anvendelse af spil og 
leg har i undervisningen .  
 
1.1 Problemformulering 
Hvilke potentialer har spil og leg i undervisningen?      
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2.0 Metode 
For at besvare problemformuleringen har vi valgt at lave interviews med lærerne, samt 
observationer af indskolingsklassen på Herlev Privatskole. Vi har aftalt interviews med 
indskolingslærerne Lonni Karlsson og Annelies Blom. Endvidere har vi planlagt et interview med 
forsker i leg og legekultur, Carsten Jessen, lektor ved Center for Undervisningsudvikling og 
Digitale Medier på Aarhus Universitet.  
 
Vi vil foretage semi-strukturerede interviews, som er en interviewform der hverken fremstår som en 
åben hverdagssamtale eller et lukket spørgeskema. Det er med andre ord et planlagt interview med 
en vis fleksibilitet, hvilket vil sige, at vi forud for interviewet har forberedt en række spørgsmål, 
som en guideline til interviewet. I takt med samtalens udvikling er der opstået nye spørgsmål 
baseret på de oplysninger, vi har fået fra interviewpersonerne (Brinkmann & Kvale, 2008: 45). 
 
Det er en kvalitativ forskningsmetode, hvor målet er at opnå en forståelse af dagligdagens 
fænomener ud fra interviewpersonernes oplevelser og fortællinger. Vi vil benytte os af en passiv 
interviewer, der for så vidt muligt lader interviewpersonen tale selv. Dette vil vi opnå gennem åbne 
spørgsmål og en afslappet setting (Brinkmann & Kvale, 2008: 44). 
 
Velvidende at det kan være intimiderende at blive interviewet af seks universitetsstuderende, har vi 
valgt at lade én interviewe, mens gruppens øvrige medlemmer observerer. Intervieweren er valgt på 
baggrund af sin erfaring med interviews og ikke på baggrund af sit køn, sin alder eller andre 
lignende faktorer. Dog har vi bevidst fravalgt én fra gruppen, da han tidligere har været underviser 
på skolen, og har derfor haft en personlig relation til interviewpersonerne.  
 
Vores spørgsmål til interviewene har vi udformet i forhold til vores overordnede problemstilling, og 
ønsket har været at interviewe to folkeskolelærere for at få indblik i deres brug af spil og leg i 
undervisningen. Derfor har vores spørgsmål primært været centreret omkring, hvordan de anvender 
spil og leg i undervisningen, hvilke spil de anvender, og hvilket udbytte de mener, de får ud af det. 
Vi har valgt at interviewe to lærere, fordi lærerne har direkte erfaring fra undervisningsrummet.  
 
De valgte interviewpersoner kender sine elever, og har undervist flere generationer. De ved, 
hvordan forskellige undervisningsformer og metoder fungerer i praksis, og hvordan de har udviklet 
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sig gennem tiden. Interviewene er transskriberet ord for ord, og vi har derfor rettet kejtet vendinger 
og slettet overflødige ord og sætninger, der ikke har haft en relevans for det, vi vil påpege. Vi har 
redigeret til dels for at spare plads, men også fordi, det vi har fjernet har virket unødvendigt, og 
egentligt forvirret mere end klargjort. Vi er gået efter fingerreglen, at gengive det kloge de mener 
og ikke alt hvad de siger. Endvidere vil vi interviewe forskeren Carsten Jessen, da han er ekspert 
indenfor området. 
 
Vi har valgt at foretage tre observationer af henholdsvis en matematiktime, en dansktime og en 
fritime. Ud fra dette ønsker vi at få en større indsigt i, hvordan læringsspil og leg i undervisningen 
anvendes inden for de forskellige fagområder. Vi har valgt, at de to observationer, i dansk og 
matematik, skal foregå nogenlunde ens, altså inden for samme tidsrum for at kunne validere det, vi 
opnår af observationen. Det har vi gjort efter henvisning af lærer Lonni Karlsson, da hun har erfaret 
at elevernes koncentrationsevne og engagement kan variere meget i løbet af dagen. Hvis eleverne 
har haft undervisning om formiddagen, er der for det meste fri leg om eftermiddagen. Derfor ville 
det ikke være hensigtsmæssigt at observere en dansktime om formiddagen og en matematiktime om 
eftermiddagen, da eleverne formentlig ikke vil vise det samme engagement omkring 
undervisningen på de to givne tidspunkter. Vores ønske med observationerne har været at overvære 
en helt normal undervisningsgang. Det eneste krav er dog, at der skal fremgå elementer fra leg og 
spil. 
 
Vi vil lave en observation af Annelies Blom og Lonni Karlssons klasse med dét formål at se en 
sammenhæng mellem teori, interview og hverdagens realitet. Alle sociale situationer kan defineres 
med tre centrale faktorer: sted, aktører og aktiviteter (Pedersen et al., 2012: 40). I vores tilfælde er 
stedet klasseværelset, aktører eleverne/lærer og aktivitet undervisningen. For ikke at påvirke den 
aktivitet der blev observeret, vil vi deltage passivt ved første og anden observation, hvilket vil sige, 
at observatørerne ikke skal involvere sig i aktiviteterne, men derimod placeres på 
observationsposter uden at interagere med andre så vidt muligt (Pedersen et al., 2012: 57). 
Observatørerne skal under observationen skrive feltnoter. Der er forskellige grader af deltagelse og 
involvering, når man skal foretage en observation, og grundlaget for vores bestræbelse på passivitet 
er ønsket om at se en uspoleret læringssituation.  
! ! 7!!
Ved tredje observation vil vi deltage aktivt i klassens fritime. Under fritimen vil vi gå fra at 
observere passivt til aktiv deltagelse. Vi vil deltage i diverse læringsspil med eleverne, så de 
løbende kan fortælle os om spillene, mens vi stiller improviserede spørgsmål.  
 
Under bilag findes både transskriptioner af interviews samt feltnoter fra observationerne. Interviews 
med Lonni Karlsson findes under bilag 1 og 3, og feltnoter fra observationen fra matematiktimen 
findes under bilag 6. 
Interviews med Annelies Blom findes under bilag 2 og 4, og feltnoter fra observationen fra 
dansktimen findes under bilag 5. 
Interviewet med Carsten Jessen findes under bilag 7. 
 
3.0 Dimensioner 
For at besvare vores problemformulering er vores projekt forankret i to dimensioner: Videnskab & 
Filosofi og Subjektivitet & Læring. 
Vores dimensioner supplerer hinanden godt da mange af de teorier, som er forgrenet i Subjektivitet 
& Læring også har en filosofisk vinkel. 
Vi benytter os af ideer og teorier fra filosoffer og teoretikere, der har arbejdet med spil, leg og 
læring på teoretisk og praktisk niveau.  
 
4.0 Læsevejledning 
Opgaven er inddelt i tre temaer, som hver tager udgangspunkt i en case hentet fra observationen. I 
alle tre temaer inddrages teori, empiri og analyse løbende, og der vil i hvert enkelt tema kun blive 
inddraget teori, der er relevant for netop dette tema. Temaerne kan læses hver for sig, men giver 
tilsammen et svar på problemformulering. Til slut vil vi lave en overordnet diskussion ud fra de tre 
temaer.  
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5.0: Tema 1: Cooperative Learning i Danskundervisningen 
 
Under første interview på Herlev Privatskole talte vi med Annelies Blom om hendes syn på 
samspillet mellem leg og læring. Her nævnte hun selv, at hun læner sig op af Cooperative Learning 
strukturer, når hun laver undervisningsplaner. Cooperative Learning vil blive betegnet CL. 
 
I dette tema vil vi redegøre for læringsmetoden cooperative learning, og drage paralleller til brugen 
af CL på Herlev Privatskole. Derudover vil vi inddrage teorier om erfaringsbaseret læring, da det 
supplerer strukturerne fra CL. Afslutningsvis vil vi diskutere faldgruber ved anvendelse af lige 
netop disse lege i erkendelse af, at elever er forskellige og lærer på forskellige måder.  
 
Ved første observation på Herlev Privatskole skulle 
klassen udføre en leg, der gik ud på at sammensætte ord 
fysisk. På et bord blev der lagt en række billeder med 
sammensatte ord som hestehale og skoletaske. Alle 
elever trak et billede af eksempelvis en hest, og så 
gjaldt det om at finde en partner, som man kunne sætte 
sit ord sammen med eksempelvis Sø-hest.  
 
Efter at eleverne havde trukket et billede gik de rundt 
blandt hinanden for at finde kortets partner. Eleven med 
billedet af en skole skulle så finde en klassekammerat med 
et billede af en taske, hvis man var i tvivl kunne man søge 
hjælp ved kortene, som lå på bordet eller spørge om hjælp 
hos en af de voksne.  
 
Da alle eleverne havde fundet en partner skulle de stille sig 
op foran de andre og præsentere, hvilket ord de havde hver 
især, og afsluttende hvilket ord det blev til, når de satte 
ordene sammen.  
 
Illustration 1: Her ses nogle af de ord, som indgik 
i legen med de sammensatte ord (eget foto). 
 
Illustration 2: Her ses det, hvordan 
eleverne skulle sammensætte ordene (eget 
foto). 
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En anden leg som blev brugt i undervisningen involverede hulahopringe. I denne leg var der lagt 
seks hulahopringe ud med hvert sit bogstav. Eleverne skulle hver især finde på et ord, der startede 
med bogstavet i den pågældende hulahopring og derefter stille sig derind. De måtte maks være fire 
elever per hulahopring.  
 
Begge lege indeholder elementer fra cooperative learning. Inden for CL er der fokus på, at elever 
skal samarbejde med hinanden gennem nogle specifikke samarbejdsmønstre for at blive styrket 
fagligt og personligt. Læringen er at hente i samarbejdet (Kagan & Stenlev, 2009. 11). Disse 
læringsstrukturer er opfundet af professor i klinisk psykologi, Spencer Kagan, som har afprøvet og 
finpudset sin teori i mere end tyve lande på mere end tusind projekter. Samtidig har han skrevet og 
samarbejdet med danske Jette Stenlev om bogen ´Cooperative Learning´ (2009). Jette Stenlev, 
lektor cand.mag. i engelsk og russisk, har været stærkt medvirkende til at implementere CL i de 
danske skoler. (Kagan & Stenlev, 2009: 7) 
 
De sidste ti til femten år har CL vundet indpas i de fleste undervisningssammenhænge og er i dag 
en central læringsteori (Kagan & Stenlev, 2009: 9). Læringsstrukturerne i Cooperative Learning er 
sammensat af fire principper kaldet SPIL. 
Samtidig interaktion  
Positiv indbyrdes afhængighed 
Individuel ansvarlighed 
Lige deltagelse  
(Kagan & Stenlev, 2009: 20). 
 
Lærer, Annelies Blom, mener at CL-strukturerne er et nyttigt redskab til at hjælpe de børn, som har 
svært ved at lære på mere traditionelle måder. Disse elever kom også til syne under vores 
observation, hvor der var et par elever, der var iøjnefaldende afvigende. De virkede passive og 
tilbageholdende, hvilket muligvis ligger til grund i manglende fagligt selvværd (Bilag 5: 1).  
 
I CL er der netop fokus på denne problematik, og Kagan hævder, at man skal stræbe efter at  
‘redde’ den relativt store gruppe elever, som hvert år forlader grundskolen uden de faglige- og 
sociale forudsætninger, der skal til for at starte på en videregående uddannelse. Denne gruppe af 
elever, bliver tabt tidligt, og skal samles op allerede i de tidlige klasser (Kagan & Stenlev, 2009: 9).  
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Læring er ifølge Kagan en social proces, som sker i interaktionen med andre og gennem sproget, og 
læringssynet bliver på den måde socialkonstruktivistisk, så når man taler om læring gennem CL, er 
det socialkonstruktivistiske processer, som gør sig gældende. 
  
“Gennem den sproglige formulering og mødet imellem forskellige opfattelser af det stof, der 
arbejdes med, udfordres den enkeltes verden. Det er igennem den sproglige formulering og 
dialogen med andre, at eleven erkender - eller konstruerer - sig selv og sin omverden ” 
(Kagan & Stenlev, 2009. 13). 
 
Kagan mener altså, at personlig udvikling og udvidelsen af vore horisonter sker i dialog med andre, 
da vi naturligvis tager andres erfaring og viden med os, og konstruerer en ny viden på baggrund af 
den kombination1.  
 
Socialkonstruktivisme er en videnskabelig retning, som fornægter ideen om en Gud og afviser, at 
alting har et facit, derimod er alting menneskeligt konstrueret i sociale processer. Retningen afviser, 
at der findes en endegyldig sandhed, derimod fremkommer al viden og erkendelse gennem sociale 
processer. De ting og fænomener vi normalt betragter som uafhængigt og allerede eksisterende i 
den fundamentale verdensstruktur bliver, ifølge socialkonstruktivismen, til og opretholdt gennem 
sociale og samfundsmæssige processer (Jacobsen et al, 2012: 336). 
Socialkonstruktivismen bryder med ideen om, at alt er forudbestemt, da alt nu bliver til i 
omskiftelige sociale processer. Når man taler om skolesystemet, bryder begrebet også med en 
traditionel opfattelse af, at elever gik i skole for at lære Biblen og andre fastlåste opfattelser udenad, 
da religionen langt hen ad vejen var et endegyldigt facit. Socialkonstruktivismen betyder frihed for 
individet, da vi ikke længere er bundet af autoriteter, som foreskriver et facit eller et moralkodeks, 
men det er op til os som individer at konstruere os selv, og ny viden er ikke længere en fast 
størrelse, men en evig udviklende størrelse, som bliver skabt i kommunikation og af erfaring. 
 
!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!1!Denne sprogteori er dog baseret på den sovjetiske psykolog Lev Vygotskys (1896 - 1934) ideer om læring, 
mere specifikt hans teori om den nærmeste udviklingszone. Den russiske Lev Vygotsky var ansat som forsker 
ved det psykologiske institut på Moskvas Universitet og hans berøringsflader var mange og talte alt fra 
psykologi til litteratur (Skram, 2008: 20). !
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I gruppearbejdet som CL fordrer, er firemandsgrupper optimalt, hvis læreren ellers forstår at sætte 
eleverne sammen, så de kan supplere hinanden og generere brugbar viden (Blivklog).  
 
I netmagasinet Blivklog.dk skriver forsker ved Universe Fonden og lektor ved Center for 
Grundskoleforskning (DPU) Frans Ørsted Andersen i artiklen ’Cooperative Learning’ om, hvordan 
CL trækker på den socialkonstruktivistiske tilgang. Med CL konstruerer eleverne ny viden gennem 
kommunikation med andre. Eleverne lærer gennem interaktion og samtaler med hinanden i stedet 
for den klassiske formidling fra lærernes side (Blivklog).  
 
Læringsteorien understøttes af Carsten Jessen, der under sine mange observationer af skolebørn, har 
set samme tendenser: “De lærer konstant af hinanden. Og det gør de omkring computerspil, og det 
gør de omkring vittigheder, det gør de om alt. Konstant” (Bilag 7: 5). 
 
Altså bygger læringsprocessen på dialog og feedback fra en sparringspartner, så begge parter kan få 
et ligeligt udbytte og forhåbentlig styrke hinandens svage sider. Når elever bliver sat sammen på 
den måde er alle i fokus på samme tid, og de skal ikke sidde og vente på, at en lærer har tid til at 
hjælpe og forklare, men de kan bruge deres ligestillede partner til at forstå og fuldføre opgaven. 
Lige deltagelse er ifølge Kagans SPIL-struktur essentielt, hvilket betyder, at alle elever skal deltage 
aktivt i modsætning til tavleundervisning, hvor man nemmere kan gemme sig.  
 
Under legen med de sammensatte ord på Herlev Privatskole var der nogle tydelige strukturer fra 
CL. Læreren igangsatte aktiviteten, eleven fik individuel tænketid til opgaven og gennem samspil 
med klassekammeraterne kunne eleven løse opgaven. Legene i Annelies Bloms time aktiverer den 
Samtidige Interaktion fra SPIL-strukturen, da eleverne deltager i interaktionen både ved at lytte og 
kommunikere med hinanden.  Det kan diskuteres, hvor bevidst brugen af metoden er, men det er 
tydeligt, at CL-strukturerne er så centrale, at de naturligt er inkorporeret i lærernes undervisning. 
Annelies Blom nævner dog selv i interviewet, at hun anvender strukturer fra Cooperative Learning. 
 
”Jeg bruger en del ’cooperative learning’ strukturer. Det er noget med, at de skal ga ̊ meget 
rundt og spørge hinanden og være aktive, og bytte kort og snakke sammen. Det er meget 
samtaler og spørge hinanden om nogle ting, hvor de ga ̊r rundt i rummet og bruger hele 
rummet. Det bruger jeg faktisk meget lige nu, hvor de er lidt mere rustede og klar til det”  
(Bilag 2: 5). 
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Begge lærere giver udtryk for, at det ikke altid giver mening at undervise alle elever i plenum, da 
det faglige spring spænder ben for et fælles udbytte. Derimod giver det mening at lade dem arbejde 
i grupper eller i par, da interaktionen med klassekammeraterne fremmer interessen og forståelsen.  
 
Interaktionen er en vigtig faktor for at CL skal kunne lykkes. Eleverne kan drage gavn af hinandens 
kompetencer og konstruere et fælles vidensgrundlag gennem positiv gruppedynamik, hvilket 
stemmer godt overens med Positiv indbyrdes afhængighed. Endvidere er det vigtigt, at den enkelte 
elev viser Individuel ansvarlighed for egen og andres læring ved at deltage ligeligt og aktivt i 
læringssamarbejdet. I legen med hulahopringene og legen med de sammensatte ord var børnene 
afhængige af hinanden få et fagligt udbytte af legen, og ydermere for at legen kunne fungere. Det 
gode humør og børnenes grin gjorde, at alle elever havde lyst til at deltage i legen med en positiv 
attitude. Kammeratskabet og samarbejdet eleverne imellem kom til syne, da en enkelt elev ikke 
havde en plads i en hulahopring. De opmærksomme elever sørgede for at få eleven ind i en 
hulahopring, så der var fire elever i hver ring, derved viste de ansvarlighed overfor spillets regler, 
og dermed kunne legen fortsætte.  
 
Kagan lægger vægt på, at det fysiske miljø er vigtigt for læring. For eksempel er det i hans øjne 
håbløst forældet at indrette klasseværelser med bord- og stolerækker eller hestesko, da det ikke 
opildner til megen samarbejde (Kagan & Stenlev, 2009: 19). Derimod skal bordene stå i grupper, så 
eleverne er fysisk grupperet. Sådan er klasselokalet på HP ikke indrettet, men derimod er der et 
tilstødende lokale med gulvplads og hyggehjørner velegnet til gruppearbejde. 
 
På Herlev Privatskole er det ikke altid interessen for emnet, som opildner motivationen hos 
eleverne, men i højere grad samspilsprocessen. Eleverne samarbejdede og efterfølgende modtog de 
ros fra læreren og virkede stolte, hvilket fremmede deres motivation (Bilag 5: 2). Ved CL er det 
ikke interessen for faget der skaber motivationen, men nærmere samarbejdet om at løse opgaven, og 
muligheden for at komme til orde og blive anerkendt (Kagan & Stenlev, 2009: 14). 
Udover at anvende strukturer fra CL, er det også tydeligt, at de lege der bliver anvendt i 
danskundervisningen på HP trækker på idéer fra teorier omkring erfaringsbaseret læring. 
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5.1 Erfaringsbaseret læring 
Forud for dansktimen havde klassen haft tavleundervisning om sammensatte ord, så de havde det 
faglige fundament til at gennemføre legen. Ifølge dansklærer, Annelies Blom, er det nemlig 
essentielt at have lært tingene ‘rigtigt’ forud for spil og leg. Den teoretiske læring suppleres af 
legene, hvor elevernes forståelse af det faglige stof øges, når det berøres gennem leg og bevægelse.  
  
”Jeg tror på kombinationen. Nu her f.eks. den der med sammensatte ord, der har de jo fået 
noget tavleundervisning først, og det var det, jeg startede med for lige at repetere; hvad er 
sammensatte ord, og kan vi finde på nogle sammensatte ord og arbejde lidt på tavlen. Og så 
går vi hen ’hands on’ og prøver det via en leg, og lærer det ind på den måde også. Både for 
at fange alle børnene, fordi nogle kan bedre det ene, nogle kan bedre det andet, men jeg tror 
også at kombinationen i sig selv er givtigt [...]” (Bilag 4: 3). 
  
I bogen ‘Playing with purpose’ (2011) argumenterer Dr. Steve Hutchinson og Dr. Helen Lawrence 
for brugen af oplevelsesbaseret læring på arbejdspladser. Hutchinson har en ph.d. i Behavioural 
Ecology og Lawrence en ph.d. i Sociolinguistic Variation og arbejder begge ved University of 
York.  
 
De hævder at kunstige situationer som øvelser, spil og lege, er effektive redskaber til at optimere 
indlæring af nye faglige kompetencer. Der er unægtelig forskel på skoler og arbejdspladser, men 
hvad angår læring generelt, må der gælde de samme principper: “Learning is grounded in 
experience. As trainers and facilitators, then, we must seek to create experiences from which people 
can learn” (Hutchinson & Lawrence, 2011: 3). De hævder, at al læring bunder i oplevelser, og 
denne antagelse understøttes af Lonni Karlssons erfaringer fra klasselokalet. 
  
“Men at sidde og lære at skrive tallene, bare sådan, det giver ikke den samme fornemmelse 
som det gør at have spillet det ind. Og hvis man bliver dømt ude eller man taber, så lærer 
man hurtigt at man skal nok hellere lige finde ud af hvor tallene sidder” (Bilag 1: 3). 
  
Når hun anvender lege i undervisningen, kan hun altså se en mærkbar forbedring af indlæringen hos 
de børn, der har svært ved at lære via. tavleundervisning og bøger. Endvidere fastslår Hutchinson 
og Lawrence, at teoretisk læring og erfaringslæring går hånd i hånd, da man først husker og forstår 
det lærte til fulde, når man anvender det (Hutchinson & Lawrence, 2011: 3). På den måde er de 
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lege, som anvendes i undervisningen med til, at eleverne husker det faglige stof bedre, da det 
forbindes med noget, der er erfaret gennem undervisning, og på den måde er det en fysisk 
oversættelse af teorien. I dansktimen er det altså målet, at eleverne ud fra øvelserne i legene skal 
kunne huske, hvad sammensatte ord går ud på, så legen bliver en forlængelse af teorien. 
    
Denne antagelse understøttes desuden af den amerikanske filosof, pædagog og samfundskritiker, 
John Dewey (1859-1952). Dewey mener, at man kan sætte lighedstegn mellem erfaring og 
indlæring. Med andre ord opstår indlæringen i den erfaring det giver et individ at indgå i et samspil 
med dets omgivelser. Ifølge Dewey opnås læringsmålet først til fulde, når den teoretiske indlæring 
bliver anvendt i konkrete praktiske situationer (Oxford Reference). I Deweys bog ‘Schools of To-
morrow’ (1924), kommer han med et eksempel på en skoleklasses udbytte af erfaringsbaseret 
læring. I matematiktimerne havde de opsat en skobutik, hvor børnene skulle med læreren ud at købe 
sko. Når børnene skulle betale for skoene, fik de mulighed for at anvende hovedregning i praksis. 
Ved hjælp af denne form for erfaringsbaseret læring, blev de alle meget bedre til hovedregning. 
 
“The same pupils were doing problems in mental arithmetic that were much beyond the 
work usually found in a second grade, adding numbers like 74 and 54. They probably could 
not have gone so rapidly if they had not had so much dramatization work” (Dewey, 1924: 
123). 
 
Ved at inddrage praktiske øvelser i undervisningen, blev eleverne i den pågældende klasse i stand til 
at løse opgaver, der normalt ville ligge over deres faglige niveau. Ifølge Dewey skyldes det blandt 
andet, at: “They had come to think of numbers as having some meaning and purpose [...]” (Dewey, 
1924: 124). Ligesom Hutchinson og Lawrence, hævder Dewey, at teoretisk læring bør suppleres 
med erfaringslæring i form af praktiske øvelser, fordi børnene lettere opnår læringsmålet, når de kan 
forbinde det med en konkret praktisk situation. Hvis man skal overføre denne tanke til 
undervisningen på HP, er legen med de sammensatte ord et oplagt eksempel. I denne leg fik 
eleverne fysisk et kort med et ord, og skulle derefter selv sætte det sammen med én af de andre 
elevers kort. På denne måde blev det tydeliggjort for børnene, at der i et sammensat ord er tale om 
to helt forskellige ord, som bliver sammensat til et nyt ord. Når eleverne fremover skal 
sammensætte ord, kan de associere det med denne konkrete praktiske situation. 
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5.2 Inklusion 
Det er vigtigt at tage højde for, at alle elever lærer forskelligt, og der vil altid være nogle elever, 
som har brug for alternativer, eller ekstra hjælp for at kunne klare sig godt igennem skolesystemet. 
Omvendt får alle ikke det samme udbytte af forskellige former for kreativ undervisning som 
anvendelse af spil og leg. 
 
Inklusion er i vore tids pædagogiske diskurs blevet et større og større tema, og på Herlev 
Privatskole er inklusionen også i højsæde. Her forsøger lærerne og pædagogerne i indskolingen at 
få alle børn med fagligt, og sørge for at så få børn som muligt bliver hægtet af. Under vores 
observationer af legen med de sammensatte ord, bemærkede vi, hvordan lærer og pædagog hjalp de 
elever, som ikke var så stærke i det faglige (Bilag 5: 1). De forsøgte at inkludere eleverne i det 
faglige og sociale fællesskab ved at undgå, at de kom bagud, og det er dét, der sigtes efter, når man 
taler om inklusion.  
 
Dette understreges i bogen ‘Inklusion når det lykkes’ (2012), hvor Bo Clausen cand.pæd. i almen 
pædagogik og Karen Sørensen cand.pæd. i pædagogisk psykologi (DPU) skriver om inklusion i 
småbørnsinstitutioner. Grundtanken bag inklusion er, at alle elever skal have en oplevelse af at være 
en del af fællesskabet, ligegyldigt deres evner, baggrund og livsforudsætninger (Clausen & 
Sørensen, 2012: 17).  
 
I det danske skolesystem skelner man mellem to former for inklusion, social- og faglig inklusion. 
 
”Social inklusion vil sige, at barnet oplever sig som en værdifuld og naturlig del af det 
personrelationelle fællesskab. Det gælder både fællesskab, som eksisterer mellem 
daginstitutions jævnaldrende, og det fællesskab, som findes mellem børnene og de voksne. 
Barnet oplever at have venner og troværdige voksne. Faglig inklusion vil sige, at barnet har 
glæde af og oplever at have venner, som en værdifuld og naturlig bidragyder til de 
aktiviteter og udfordringer, som pædagogen tilrettelægger for børnene” (Clausen & 
Sørensen, 2012: 19). 
 
På HP er der eksempler på børn, der har brug for ekstra hjælp, dette ses tydeligst i undervisningen, 
hvor der er en pædagog til stede i alle timer i 0.klasse. Hendes fokus er at hjælpe de elever, som 
ikke har det nemt i undervisningen, samtidig med at hun undervejs har enetimer med nogle af de 
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elever, der har brug for det. I den observerede klasse var hun tilknyttet en bestemt elev, som havde 
svært ved at følge med fagligt. Denne elev har til gengæld sine forcer indenfor IT-undervisning, 
hvor han er bedre end de andre elever. 
  
”[...] Altså vi har én som har haft svært ved sproget, men på computeren når vi har en 
computertime, så fører han max. Altså, så vinder han simpelthen nogle point på den måde 
fordi han er stærk dér. Så får de lov til at gå rundt og hjælpe de andre i IT  f.eks.. Vi kører 
IT-undervisning.. Så der hvor han er svag nogle steder, så vokser han nogle andre steder, 
fordi han har nogle andre ting, han kan bruge” (Bilag 1: 7). 
  
Ved at variere sin undervisning forsøger Lonni Karlsson at inkludere de elever, som ikke er så 
stærke fagligt ved at give dem en succesoplevelse i IT-undervisningen. I og med at de IT-stærke 
elever får lov til at hjælpe de andre, skaber det også et samspil mellem eleverne. Ved at tilpasse 
rammerne til eleverne, frem for at tilpasse eleverne til rammerne, forsøger Lonni Karlsson at 
inkludere eleverne i stedet for at integrere dem (Clausen & Sørensen, 2012: 20). 
 
Samtidig inkluderer hun også eleverne i sin tavleundervisning, hvor hun forsøger at få børnene på 
banen og tager dem op til tavlen. 
  
”Jeg synes faktisk, det får nogle børn til at vokse, fordi jeg prikker tit nogle af de svage ud, i 
den forstand at det er dem, der ikke er så god til at sige noget. Der er masser, der sagtens 
kan råbe op, men nogle af de svage bliver tit bedt om at sige noget, så får de.. og de kan 
sagtens forstå det, de råber bare ikke så højt som de andre. Og det opvejer det skel, der er 
en gang imellem, mellem de hurtige og ikke så hurtige [...]” (Bilag 3: 2).  
  
Når Lonni Karlsson tager eleverne op til tavlen forsøger hun at skabe en faglig inklusion idet, at 
eleven føler sig nyttig og som en del af undervisningen (Clausen & Sørensen, 2012: 19). Under 
observationen af Lonni Karlssons undervisning, var vi vidner til dette, da Lonni åbenlyst udpegede 
nogle af de stille piger til at forklare opgaverne for de andre elever. Disse elever var ikke nogle, 
som ellers råbte op i timen men det virkede som om, at Lonni valgte dem fordi hun vidste at de 
faktisk godt kunne det faglige stof, men ikke frivilligt ville komme til orde.  
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I legen med de sammensatte ord tvinges eleverne til at samarbejde på tværs af køn, kliker og 
venskaber, hvilket ifølge lærerne kan være effektivt, når eleverne skal koncentrere sig. Når eleverne 
gennem spil og lege kommer hinanden ved og bryder med de vante sociale strukturer, er det 
nærliggende at antage, at sammenholdet i klassen forbedres. Hvis eleverne kommer i en tilstand af 
flow i et spil eller en leg, så afmonterer de sig automatisk deres vante rolle og er i forlængelse af det 
mere modtagelig for nye sociale inputs. Vi vil i tema 3 komme ind på mere om flow og 
flowtilstande. 
 
Der er dog også lege, som på uheldig vis fremhæver de sociale strukturer i klassen og i højere grad 
udstiller de fagligt- og socialt svage. Et eksempel herpå, kunne være ordlegen med hulahopringene. 
Modsat legen med de sammensatte ord, var interaktionen i denne leg nærmest ikke-eksisterende. 
Det var i højere grad en individuel øvelse i at finde et ord med et specifikt forbogstav. Det betød 
blandt andet, at de fagligt svage elever fremstod usikre og måtte have hjælp af lærerne (Bilag 5: 1). 
 
Noget andet der blev klart under denne leg var klassens sociale struktur. Man fik et klart indtryk af, 
at de elever der fungerede godt sammen socialt, valgte at stille sig i de samme hulahopringe. 
Derimod blev dé elever, som ikke havde en social tilknytning til disse grupper resolut skubbet ud af 
hulahopringene (Bilag 5: 2). I modsætning til legen med de sammensatte ord modarbejdede denne 
leg altså interaktionen og samarbejdet på tværs af klassens sociale strukturer og køn. 
 
Undervejs i dansktimen, stod det også klart at et par drenge var en smule fagligt svagere end resten 
af eleverne. For disse to virkede legene ikke som en rar oplevelse. Den ene dreng farede forvirret 
rundt under begge lege og måtte modtage hjælp og vejledning af både lærer, pædagog og 
klassekammerater. Da han ikke kunne finde ud af legen, var det tydeligt at han blev et forstyrrende 
element i undervisningen, da han mistede koncentrationen med det samme. En anden elev, havde 
også svært ved legene og kunne i legen med hulahopringene ikke finde noget dyr, som startede med 
F. Her måtte de andre elever hjælpe til, og han blev ligeledes et forstyrrende element for 
undervisningen, men på en anden måde. Han påtog sig hurtigt klassens klovnerolle, og det var 
tydeligt, at han var mere social kompetent.  
 
Det kan diskuteres om, der i de lege, hvor eleverne skal stå for skud for deres faglige kunnen, 
unødigt bliver udstillet fagligt svage elever, som måske sagtens kan præstere i andre områder. Til 
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forskel fra regulær tavleundervisning hvor det er nemmere at holde lav profil, er der under 
samarbejdslege større risiko for at blive udstillet foran de resterende elever.  
 
5.3 Kønsforskelle i skolen 
Der har altid været en form for generalisering inden for pige- og drengeleg, samt en fordom om, at 
piger som regel er de stillesiddende i skolen, og drengene er dem som larmer. Ann-Elisabeth 
Knudsen, lektor og cand.mag. i dansk og psykologi er en anerkendt foredragsholder, som skriver i 
bogen ’Pæne piger og dumme drenge’ (2004) om forskellen på drenge og piger både neurologisk og 
psykologisk. Vi vil følgende del kun tage udgangspunkt i hendes psykologiske studier. Ifølge 
Knudsen har drenge og piger forskellige måder at lære på. Piger og drenges forskellige kvaliteter og 
indlæringsmønstre bliver forsøgt tilgodeset i Lonni Karlssons timer, da hun anerkender, at drengene 
har brug for flere pauser for at holde koncentrationen. 
 
“Ahmen, så tager du lige en runde, siger jeg så.. Ud og bevæge dig lidt. Og så kommer han 
tilbage: jeg er helt vildt klar nu! Så er det godt, fordi så er uroen lidt ude. Jeg har nogle 
vippestole nede i klassen, som tager lidt af uroen i møllen, når man sidder der” (Bilag 1: 
10) 
 
Drenge har brug for pusterum og pauser til at brænde krudt af, for derefter at kunne vende tilbage 
og holde fokus, hvorimod pigerne oftest har nemmere ved holde koncentrationen (Knudsen, 2004: 
161).  
 
”Og jeg kan også tydeligt se, at nogen de er jo bare med på opgaven, og de kan koncentrere 
sig hele vejen igennem, og nogle kan ikke [...] Det er nogle af drengene, som har svært ved 
at fastholde den her type undervisning, fordi de meget hurtigt bliver distraheret og forstyrret 
af eksterne ting omkring dem” (Bilag 4: 1). 
  
Her nævner Annelies Blom, hvordan drengene oftest mister koncentrationen i legene i 
undervisningen. Efter det har været deres tur, tager de efterfølgende ikke hensyn til de andre, der 
stadig er i gang med legen. Lige netop det bed vi også mærke i under vores observation af 
dansktimen. Drengene var straks i gang med andre ting i lokalet, når de var færdige med at 
præstere, hvilket medførte en del uro (Bilag 5: 3).  
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Endvidere var der variation i, hvordan eleverne valgte at løse opgaven. Mange af drengene var 
hurtigt i gang med at finde deres respektive partner, hvorimod nogle af pigerne tydeligvis var 
generte og gik stille frem. Til slut var der et overtal af piger tilbage i legen med sammensatte ord. 
Det var dog ikke et udtryk for, at pigerne ikke forstod opgaven eller var bagud, men skyldtes 
nærmere pigernes sirlighed og forsigtighed. For pigernes vedkommende kan de altså risikere at 
komme i baggrunden, hvis de ikke står frem i mængden overfor de frembrusende drenge (Bilag 3: 
3). 
 
5.4 Sociale kompetencer 
Under regulær tavleundervisning er der ikke megen samspil mellem eleverne, men en vigtig 
dannelse i skolen må også være udvikling af børns sociale kompetencer. Dette er ikke noget, man 
lærer ved at læse en bog eller lytte til en lærer, men er i stedet noget, der kommer gennem praktiske 
øvelser og interaktion med andre elever. 
 
Under observationen af danskundervisningen fremstod der tydeligvis et socialt aspekt i legene. Her 
var eleverne nødsaget til at interagere med hinanden, også drenge og piger imellem, for at løse 
opgaven. Det er et vigtigt element for børns læring, at den sociale kompetence styrkes, da det ellers 
kan sætte en stopper for relevant undervisning (Knudsen, 2004: 165).   
Ifølge Knudsen bør der arbejdes med tre sociale kompetencer, som skal hjælpe eleven med begå sig 
i sit videre skoleforløb. 
 
”Empati – at mærke og forstå egne følelser og kunne aflæse andres følelser. Impulskontrol 
og problemløsning – at stoppe op, tænke sig om og vælge den bedste løsning efter at have 
indkredset problemet og vurderet de mulige måder, det kan løses på. Selvkontrol – at 
håndtere aggression og anvende teknikker til at kunne tage en provokerende situation 
roligt” (Knudsen, 2004: 166). 
 
Det at være ”en god kammerat” er noget lærerne vægter højt, og ligger implicit i danskspillenes 
formål. Det udmønter sig blandt andet i måden eleverne arbejder sammen på. Samarbejdet mellem 
eleverne er medvirkende til at øge deres sociale kompetencer, da den naturlige interaktion placerer 
eleverne i både lærer- og elevrollen, og eleverne bliver vejledt i at hjælpe hinanden.  
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Eksempelvis under legen med hulahopringene, hvor nogle elever havde svært ved at finde på et dyr 
der startede med det pågældende bogstav. De andre elever var gode til at hjælpe dem, der havde 
svært ved det og give dem gode eksempler, de kunne bruge (Bilag 5: 2). Eleverne koopererer om et 
fælles formål og ved at samarbejde trækker de på hinandens forcer og hjælper dermed hinanden 
(Dalgaard & Andersen, 2004: 115). Selvom dette ikke var legens formål, var det en sidegevinst, at 
der var empati, selvkontrol og problemløsning blandt eleverne.  
 
Det at kunne håndtere konflikter på en ordentlig måde er i højsæde allerede fra skolestart, derfor har 
Annelies Blom og Lonni Karlsson en model hængende i klassen, der illustrerer på en pædagogisk 
og børnevenlig måde, hvordan børnene i god tid stopper konflikten og tænker sig om. Gennem 
dialog finder de en løsning og fortsætter dagen 
som gode venner.  
Til højre ses et billede af ‘Konflikttrappen’, som 
hænger i indskolingen på Herlev Privatskole.  
På det midterste trin af trappen, er der en 
konflikt. Eleverne har nu to valgmuligheder for 
at løse konflikten. Går de op ad trappen bliver 
konflikten værre og ender med en kulmination, 
som kan føre til vold og uvenskab. Går man 
derimod ned ad trappen, som lærerne forsøger at 
lære eleverne, løser man konflikten og kan 
fortsætte legen. 
  
Hvis nogle elever havde svært ved legen, viste de andre empati med deres klassekammerater og 
hjalp dem med at løse problemet. De elever der modtog hjælpen, var gode til at tage imod og viste 
ikke udtryk for vrede over ikke at være i stand til det selv.  
 
5.5 Delkonklusion 
På Herlev Privatskole er der positive erfaringer med at anvende spil og leg i undervisningen. Begge 
lærere ser store potentialer i spil og leg som et supplement til klassisk tavleundervisning, men 
understreger dog, at det er kombinationen, som gør værket, hvilket ligger i forlængelse af 
erfaringsbaseret læring.  
Illustration 3: Her ses konflikttrappen der er 
hænger i klasselokalet på HP (eget foto). 
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Den alsidige undervisning i indskolingsklassen på HP, giver, ifølge lærerne, eleverne nogle nyttige 
kompetencer både socialt og fagligt. I undervisningen bliver der brugt elementer fra Spencer 
Kagans Cooperative Learning strukturer, da lærerne har klare mål om ikke at tabe fagligt svage 
elever fra starten. Endvidere er der meget fokus på at bryde med de sociale strukturer i klassen for, 
at eleverne kan arbejde på tværs af køn og kliker.  
 
Der er meget fokus på social inklusion, og da de vil have alle elever med fagligt, må de først have 
alle med socialt. En elev, som er socialt afvigende eller usikker kan have svært ved indlæring af nyt 
fagligt stof og præstere foran de andre. Hvis eleven derimod får nogle sociale succeser, kan det også 
styrke dennes faglige selvtillid.  
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6.0: Tema 2: Edutainment 
 
IT-teknologien fylder mere og mere i vores samfund. Computere har langsomt, men sikkert 
overtaget mange af de funktioner, som før i tiden blev varetaget af mennesker, men også når man 
taler om undervisning, er der sket en digital revolution.  
 
I dette tema vil vi med udgangspunkt i computer- og iPadspillet Pengeby undersøge, hvorvidt 
digitale læringsspil kan være med til at forbedre elevernes faglige og sociale kompetencer. Vi søger 
at afdække, hvilke læringsprocesser der aktiveres ved brugen af IT-spil, samt hvilke potentialer 
spillet har for drenge såvel som piger. 
  
Pengeby er et gratis undervisningsspil til børn i alderen fem til ni år, som er udviklet af Danske 
Bank. Spillet kan downloades som app og benyttes på iPad, iPhone og computer. Grundtanken med 
spillet er, at barnet skal få en finansiel forståelse og danne sig en ide om, hvad penge er for en 
størrelse. Igennem spillet opnår de den finansielle forståelse, ved at optjene, spare og bruge penge 
(Pengeby). 
 
Pengeby er et globalt fænomen, og siden lanceringen i 2008 er der kommet 5.2 millioner brugere 
fordelt i otte primært skandinaviske lande og heraf brugere 1.6 millioner i Danmark (Pengeby). 
Spillet er i Danmark udviklet i samarbejde med Susanne Boe, Kuno Sørensen, Lene Christensen og 
Kirstine Vinderskov. 
 
Susanne Boe er medlem af medierådet for børn og unge, et råd der er med til at hjælpe forældre i at 
se og vurderer egnetheden i film og medier. Kirstine Vinderskov er medieforsker og har bl.a været 
kanalchef på DR Ramasjang og DR Ultra, som begge kanaler til børn og unge. Kuno Sørensen er 
autoriseret børnepsykolog fra Red Barnet med speciale i psykoterapi, og Lene Christensen er 
ansvarshavende redaktør på tidsskriftet matematik, der udgives af Danmarks 
Matematiklærerforening (Pengeby). Spillet er altså udviklet af fagpersoner, der har et 
ekspertiseområde, som omhandler børn.  
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Gamedesignet i Pengeby er simpelt, og ligner 
en lille tegneserieby. For at spille spillet skal 
man lave en avatar og vælge et hus at bo i. 
Avataren kan man lave i forskellige 
hudfarver og give forskelligt tøj efter smag 
og behag. Herefter er spillet som et 
sandkassespil, hvor man selv kan vælge, 
hvilket sted man vil besøge i byen og 
hermed, hvilken opgave man vil løse. 
Gennem opgaverne opnår man point, som 
tildeles i guld og sølvmønter. Disse mønter bruges til at købe genstande og tøj til spillerens avatar. 
Derved får børnene gennem spillet en fornemmelse af, hvordan man tjener og bruger penge. Hvis 
man har brugt alle sine penge i butikken, må man tjene flere penge for at få råd til nyt tøj og ting til 
værelset. 
 
I Pengeby kan man tjene penge på forskellige måder. Dette kan ske at ved arbejde på bondegården, 
æbleplantagen eller posthuset. Derudover kan man også rejse tilbage i tiden med tidsmaskinen til 
steder som Romerriget, det gamle Egypten og Middelalderen. De kan man til hver en tid rejse til og 
tjene penge ved at spille det minispil stedet tilbyder. Minispillene varierer i form og indhold. Vi vil 
undervejs uddybe nogle af disse minispil, da nogle af spillene bidrager med mere faglig viden end 
andre. Der er eksempelvis ikke noget fagligt udbytte i det minispil, hvor man skal male sin port ind 
til Pengeby, men i minispillet, hvor man skal regne plusstykker for at krydse en bro, er fagligheden 
eksplicit. 
 
Pengeby er et spil, som kan gennemføres, når spilleren har besøgt og hjulpet til på alle 
arbejdspladserne. Spilleren belønnes herefter med et diplom, der hænges op i avatarens hus. Dog 
betyder dette ikke, at spiloplevelsen slutter her, da man godt kan spille videre i Pengeby med sin 
avatar og tjene penge. Denne tendens med et ‘evighedsspil’ er typisk for sandkassespil og ses blandt 
andet i spilserier som GTA (Gamereactor). 
 
På Herlev Privatskole var eleverne ivrige efter at vise os de forskellige arbejdspladser i Pengeby, 
men nogle arbejdspladser var mere populære end andre. En af de mest populære både blandt drenge 
og piger var ‘bondegården’: ”det her er altså den sjoveste” (Bilag 6: 3) sagde en elev, da hun 
Illustration 4: Her ses et overblik over Pengeby 
(screenshot fra Pengeby). 
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trykkede på bondegårdens ikon. På bondegården 
skal man finde dyr, som man kan hjælpe 
bondemanden med at fodre. Der står nogle dyr 
på marken, og det er så spillerens opgave at 
vælge det rigtige antal køer, der skal til fodring. 
I dette tilfælde er det tolv køer, der skal 
indsamles, og spilleren har indtil videre samlet 
syv. Vi talte med en elev, der har prøvet spillet 
før, og hun behøver ikke tælle foderet for at 
vide, hvor meget hvert enkelt dyr har brug for. 
Eleven ved af erfaring, at fire gæs spiser en pose halm og at to heste spiser to poser halm. Efter at 
have fodret fem forskellige dyr, optjener hun en guldmønt (Bilag 6: 3). 
  
Spillet er matematik på et simpelt plan, og eleven løser opgaverne uden at tænke over det, og det 
der driver hende er tanken om at få flere guldmønter,  så hun kan få råd til flere ting til sin avatar.
    
6.1 Edutainment 
Der er nøje planlagte læringsmål i de fleste computerspil og spilapps til børn. Spillene er 
efterhånden et anerkendt alternativ til kuglerammer og tabelkrig, hvor børnene i et sjovt visuelt 
univers kan lære og øve sig på for eksempel simple regnestykker. I spilindustrien er det en 
selvfølgelighed, at leg og læring går hånd i hånd, og et spil udstrunget af den ide er eksempelvis 
Pengeby (Konzack, 2003: 183).  
 
Carsten Jessen, forsker i leg og legekultur, børn og digitale medier og computerspil, kritiserer mere 
klassiske undervisningsformer, da han mener, at de er forældede og distancerede fra, hvad læring 
handler om. Jessen mener derimod, at der skal være en sammenhæng mellem at lære og afprøve. 
Computerspil med læringsaspekter tilknyttet er eksempelvis et godt ‘hands-on’ redskab. Med et IT-
spil kan eleven selv prøve sig frem og lære af sine fejl.  
 
“ [...] specielt i forhold til, at man lærer ved at være deltager, at være med i noget, og ikke 
ved at nogen først fortæller én en hel masse, og så bagefter afprøver (det). Det er 
sammenhængen med at gøre det, det man skal lære det gør man samtidig, fordi den der 
abstrakte idé om, at man står og forklarer noget på tavlen og bagefter skal man gøre det, 
Illustration 5: Her ses bondegården (screenshot fra 
Pengeby). 
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der er jo en meget speciel måde at tænke på. Den findes kun i skolen og er formodentlig ikke 
særlig effektiv for ret mange [...] De skal lære det med at have det i hænderne og gøre 
tingene, prøve dem af. Og jeg synes computerspil er fantastiske eksempler på, hvordan de 
gør det stadig” (Bilag 7: 2).  
 
Teknologien fylder mere og mere i børnenes hverdag, og man prøver fra spiludvikleres side at gøre 
computer- og iPadspil mere attraktive for undervisningsinstitutioner og forældre ved at blande 
underholdning og læring i computerspil. Den tendens har fået betegnelsen Edutainment. I bogen 
‘Edutainment - læring med computerspil’ (2004) forsøger Henning Dalgaard og Tom Nørregaard 
Andersen at forklare feltet efter tre års forskning. Lonni Karlsson nævner selv, at hun og andre 
lærere må følge med i børnenes udvikling og interesser. Med et glimt i øjet og på anekdotisk niveau 
fremhæver hun, at der er sket et digitalt skred i udviklingen hos børn. 
 
“Tingene har forandret sig virkelig meget omkring computere og unge mennesker, altså små 
børn. Deres tommelfinger har formeret sig. Det er blevet den primære finger frem for 
pegefingeren, der var den primære finger i gamle dage. Joystick og nintendoer har 
simpelthen forandret tommelfingeren til at være den finger, man bruger til alt” (Bilag 1: 5). 
 
Ligeledes har man fra Undervisningsministeriets side også stor fokus på IT-anvendelse i skolerne i 
dag. Styrelsen for IT og Læringsafdeling (STIL) og Digitalisering og videndeling varetager 
Undervisningsministeriets samlede handlingsplan indenfor området. Et af deres vigtigste initiativer 
er ‘øget anvendelse af IT i folkeskolen’, der omfatter perioden 2012-2015. Her er de blandt andet 
ansvarlige for at organisere tilskud til digitale læremidler mv. (STIL). På HP har skolen også 
indenfor kort tid indkøbt iPads til undervisningsbrug, og i 0. klasse har eleverne alle deres egen 
iPad med navn på. Lonni Karlsson 
fortæller, at hun selv er blevet nødt til at 
følge med elevernes udvikling og 
tilrettelægger sin undervisning derefter 
(Bilag 1: 5). På elevernes iPads er det 
lærerne, som bestemmer, hvilke 
programmer, der skal hentes, og de 
forskellige spil er inddelt i mapper efter Illustration 6: Her er et overblik over skrivebordet på 
elevernes iPad (screenshot fra iPad). 
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fag. De har spil til både matematik, dansk, engelsk og malebøger. Når eleverne i fritimen får lov til 
at spille på iPads, spiller de grundet udvalget de læringsspil. Kun et par få elever vælger at lege med 
andet end iPads. 
 
Næsten alle de spil, som bliver spillet i fritimen på HP, går under betegnelsen edutainment. Ordet 
edutainment er en kombination af de to engelske ord education og entertainment, og blev brugt 
første gang i 1973. Edutainment er et digitalt spil med læringsindhold, og som oftest anvendes 
begrebet i forbindelse med computerspil  (Dalgaard & Andersen, 2004: 10). Pengeby er altså et 
edutainment spil, hvor eleverne tydeligvis bliver underholdt og nyder deres fritime, samtidig med at 
de tilegner sig ny viden og IT-kvalifikationer.  
 
6.2 Spilelementer i Pengeby 
For at et edutainmentspil skal fungere efter hensigt, skal læringsindholdet være overvejende implicit 
i spillets univers. Med det menes at spillet ikke skal emme af skolearbejde og matematikopgaver, 
men nærmere ligne de spil eleverne på forhånd kender (Bilag 7: 3). Et spil indeholder nemlig nogle 
elementer, som alle er med til at gøre dem dragende, og hvis de ikke er tilstede, vil en spiller 
formodentlig ikke finde spillet interessant på længere sigt, .   
 
Den amerikanske spildesigner og teoretiker Jane McGonigal beskæftiger sig med computerspil og 
dets betydning i hverdagen. Hun skriver i bogen ‘Reality is Broken’ (2012) om fire elementer, der 
karakteriserer et spil: et mål, regler, et feedback-system og frivillig deltagelse. Dette gælder både 
om det er et elektronisk spil, brætspil eller kortspil (McGonigal, 2012: 21).  
Pengeby indeholder McGonigals fire elementer og kan hermed identificeres som et spil ud fra 
hendes teori. Som udgangspunkt er målet i Pengeby, at de børn der spiller spillet får en forståelse af 
at for at bruge penge, må man tjene penge. Selvom spillet i princippet er gennemført, når eleven er 
blevet belønnet med et diplom, så er det imidlertid et klimaks for eleverne, at de kan besøge 
troldmanden, når de har fået diplomet. Troldmanden stiller nogle spørgsmål og svares der rigtigt på 
alle, får man et skattekort, som leder til skatten. Skatten er uden tvivl den bedste måde at tjene 
penge på i Pengeby, da den giver tyve guldmønter, hvor gennemførelsen af en opgave i minispillene 
blot giver én guldmønt. Spillets mål er ifølge McGonigal med til give spillerne et formål med at 
spille, som får dem til at føle sig motiveret til at fortsætte med at spille (McGonigal, 2012: 21). 
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Pengeby har derudover også diverse regler som varierer indenfor de forskellige spil, men i selve 
den virtuelle by er reglerne, at hvis man ikke har penge, må man tjene nogle. Spillet prøver på så 
vidt mulig måde at afspejle samfundets spilleregler ved, at man skal tjene penge for at kunne bruge 
dem. Regelsættet forhindrer spillerne i at finde en direkte vej til målet, og skaber derved 
forhindringer og udfordringer, som tvinger spillerne til at tænke kreativt (McGonigal, 2012: 21).   
Spillets regelsæt er den første udfordring, som børnene skal lære, og det kan være svært for nogle 
elever, fortæller Lonni Karlsson. 
 
”De bliver glade, når de kan reglerne, men de bliver også frustreret, når de ikke kan spillet, 
og hvis de taber er det et lortespil, så må man lige motivere dem, og så vinder de igen” 
(Bilag 1: 4). 
  
Feedback-systemet er de sølv og guldmønter, man tjener. Pengene falder elegant ned i hånden, når 
man har gennemført arbejdet, hvilket giver den 
behagelige følelse af, at man har klaret endnu en opgave 
succesfuldt. Feedback-systemet er med til at føre 
spillerne tættere på målet. Man skal eksempelvis gribe ti 
æbler på æbleplantagen for at få en guldmønt, og hvis 
man taber over fire æbler starter man forfra. 
Belønningens stærke indvirkning på eleverne er noget 
Lonni Karlsson generelt lægger meget mærke til, når hun 
anvender spil i matematikundervisningen. 
 
”Det øger fuldstændigt deres engagement, når der er et vinderaspekt. Får de stjerner, får de 
belønninger, kan de komme videre til næste step eller trin, så ansporer det dem simpelthen 
lynhurtigt” (Bilag 1: 6). 
 
Det Lonni Karlsson oplever, med børnene i undervisningen, er, hvordan spillenes feedback-system 
er med til at engagere børnene. Det er altså følelsen af belønning og konkurrence, som skaber 
motivation. 
Spillets arbejde er det McGonigal betegner som selvmotiverende arbejde, hvilket er det der giver 
den største belønning for individet. Der er ifølge hende et hårdt arbejde, der udføres gennem spil: 
”Games makes us happy because they are hard work that we choose for ourselves, and it turns out 
Illustration 7: Her ses det, hvordan 
spilleren modtager guldmønter som 
belønning (screenshot fra Pengeby). 
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that almost nothing makes us happier than good, hard work” (McGonigal, 2012: 28). Ifølge 
McGonigal er det arbejde, som udføres i et spil, noget spilleren selv vælger at påtage sig. Hun 
sætter dette virtuelle arbejde i modsætning til det arbejde, der foregår på arbejdspladserne. Dette er 
også den oplevelse, Lonni Karlsson har, når hun anvender iPad-spil i undervisningen.  
Den virtuelle verden drager dem, så de bliver motiveret for at arbejde mere effektivt, end hvis de 
havde fået udleveret på en opgave: ”Hvis man får en iPad, så sidder der en og siger: hvad giver 
det, eller tryk videre, så sidder de én til én, og selve legen i det gør altså at de bliver lidt lettere at 
fange [...]” (Bilag 1: 6). Eleverne nyder pludselig at lave skolearbejde, hvor læringen befinder sig 
implicit i spillene. 
En af grundene til at spil kan være med til at fremme læringsudbyttet må ligge i det faktum at spil er 
med til at skabe positive følelser samt oplevelsen af, at udføre et stykke hårdt arbejde. 
 
”We are intensely engaged, and this puts us in precisely the right frame of mind and 
physical condition to generate all kinds of positive emotions and experiences. All of our 
neurological and physiological systems that underlie happiness - our attention systems, our 
reward center, our motivation system, our emotion and memory centers - are fully activated 
by gameplay” (McGonigal, 2012: 28).  
 
Spil er derved med til at aktivere hjernen de steder, som aktiveres under indlæring, som motivation- 
og hukommelsescenteret. Hårdt arbejde og skolearbejde bliver gennem spil formet som noget 
eleverne i højere grad frivilligt nyder at udføre. 
  
Ifølge Andersen og Dalgaard er computermediet dog en form for videreudvikling af leg (Dalgaard 
& Andersen, 2004: 25). Leg og spil er dog to forskellige størrelser, da legen som regel er fri, er 
spillet generelt mere struktureret (Dalgaard & Andersen, 2004: 26). Leg og spil har dog nogle af de 
samme egenskaber. Kulturhistoriker Johan Huizinga (1872-1945) mener, at legen er en frivillig 
handling, og derudover er legen et mål i sig selv, og har modsat spil ikke noget decideret formål 
eller nogen specifik opgave, som individet skal løse. En af de mest mærkbare forskelle på spil og 
leg, er at i legen er det aktiviteten der skaber rammerne, hvorimod det i spil er konteksten og 
reglerne, der skaber aktiviteten (Huizinga, 1963: 10-11).  
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6.3  Fordele ved edutainment-spil 
Det er vigtigt at tage højde for, at alle elever ikke nødvendigvis får udbytte af edutainment-spil som 
Pengeby, da alle elever lærer på forskellige måder. Næsten alle elever på HP var uafhængigt af 
deres faglige niveau begejstrede for at spille på iPads. Lonni Karlsson fortalte, hvordan disse iPad-
spil kan have en positiv effekt for de tilsyneladende fagligt svage elever. Nogle elever kan virke 
‘tunge’, når der undervises i plenum, men så kan de brillere, når de får lov at fordybe sig i et spil, 
eller når der undervises i IT.  
 
“Der kommer deres forcer jo tit frem. Én som ikke er særlig hurtig boglig kan være utrolig 
hurtig på iPad. eksempelvis ham du sad sammen med i dag. Han kan godt virke lidt svag, 
men egentlig ikke er det, han fører langt frem i Minecraft, og når vi har IT, så er det ham, 
der hjælper de andre” (Bilag 3: 6). 
  
Bent B. Andersen forsker ved Aarhus Universitet på Institut for Uddannelse og Pædagogik (DPU) 
har i et forskningsprojekt undersøgt, hvilken betydning den stigende anvendelse af IT har for børns 
kvalifikationsudvikling (Sørensen & Olesen, 2000: 190). Han fokuserer primært på de personlige 
kvalifikationer, der opnås hos børnene ved brugen af IT. Andersen skriver i antologien ‘Børn i en 
digital kultur’ (2000), at computerspil kan være med til opbygge et barns selvværd, gennem 
udvikling og forøgelse af færdigheder hos en spilkarakter. Det kan eksempelvis være i action- og 
skydespil, hvor spilleren følger og udvikler sin egen avatar (Sørensen & Olesen, 2000: 191-192). I 
takt med at avataren udvikles og forbedres, øges barnets spilevne og selvværdet stiger, når et spil 
mestres. I Pengeby er der også en form for prestige i at udvikle sin avatar og dens værelse.  
 
Endvidere kan et barns selvværd øges, når de efterfølgende kan vejlede andre elever til, hvordan 
spillet bruges (Sørensen & Olesen, 2000: 192). Dette er også den oplevelse, Lonni Karlsson har ved 
brugen af IT i undervisningen. Nogle af de elever, der har svært ved det faglige, kan i IT-
undervisning få lov til at udfolde deres kompetencer, hvilket er et fagligt boost, de kan bruge i de 
andre fag (Bilag 1: 7).  
 
De elever som var urolige under legene i dansktimen kunne med iPaden sidde helt stille og fordybet 
i 45 minutter. Det var tydeligt, at iPad-spillet var med til at give de elever, som havde svært ved det 
faglige en form for ro og fordybelse. Den øgede koncentration har måske noget gøre med, at der 
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ikke er nogen, der kigger med over skulderen og vurderer om, tingene bliver gjort rigtigt, hvis de 
regner forkert, så kan de prøve igen. 
 
”De svage er mere glade for at tage fat i et spil med leg på.. De er meget mere motiverede, 
fordi det er lidt nemmere, altså at sætte sig, der er en forklaring med på, det er jo én til én. 
Hvis man får en iPad, så sidder der en og siger: hvad giver det, eller tryk videre, så sidder 
de én til én, og selve legen i det gør altså at de bliver lidt lettere at fange” (Bilag 1: 6). 
 
Undervisningsspil på iPad kan gavne de elever, som har svært ved indlæring af fagligt stof, da de 
har muligheden for at dumme sig og svare forkert, uden det bliver udstillet i plenum. 
Konkurrenceelementet var fjernet, og eleven fik mulighed for at folde sig ud og føle succes. 
 
6.4 Læringsprocesser i edutainment 
Gennem tiden har klasseundervisningen ændret sig en del. I en traditionel klasseundervisning var 
læringssituationen meget hierarkisk. Læreren underviste, eleven lyttede og viste, at de havde 
forstået det i form af resultater. Med inddragelse af IT-elementer i undervisningen brydes der med 
hierarkiske og traditionelle, og dermed ændres læringssituationen og lærerens rolle. Børnene kan 
igennem undervisningsspil selv opsøge viden og bevæge sig frit indenfor spillets univers. Eleverne 
kan endda selv styre tempoet for læring, hvilket kan gavne nogle af de fagligt svage elevers 
forståelse af læringsstoffet (Sørensen & Olesen, 2000: 45-46), hvilket også var det indtryk vi fik på 
HP, når eleverne sad med deres iPads. 
 
Under observationen oplevede vi, hvordan Lonni Karlsson brød den traditionelle og hierarkiske 
undervisning ved at inddrage elementer fra IT. Der var en aktiv interaktion mellem hende og 
børnene, og hun brugte et Smartboard til undervisningen. Børnene kunne til dels være med til at 
styre undervisningen i det omfang, at de kunne vælge farver på trekanterne, og vejlede læreren i, 
hvordan man f.eks. fandt frem til adskillige tekniske ting, hvorved undervisningen blev mere 
kollektiv. Endvidere talte eleverne sammen for at hjælpe hinanden med at forstå spillene på 
iPadsene, og på den måde blev behovet for lærerens hjælp mindre. IPads er i denne situation med til 
at styrke elevens sociale kompetencer og lader dem indgå i et samarbejde uden lærernes hjælp.  
 
I antologien ‘Børn i en digital kultur’ skriver Birgitte R. Olesen lektor i kommunikation ved RUC, 
og Birgitte Holm Sørensen forsker i børn og medier ved Danmarks Lærerhøjskole om 
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interaktionens opdeling i tre niveauer. På første niveau ses der en tendens i gruppen, hvor de prøver 
at løse de givne opgaver ved først at afprøve, så reflektere og føre samtale med hinanden. På andet 
niveau sker der en henvendelse til et enkelt barn eller en anden gruppe, hvor de gennem spørgsmål 
prøver at opnå ny viden eller hjælp. Sidste og tredje niveau er at kalde på læreren og bede om hjælp 
(Sørensen & Olesen, 2000: 47). 
 
I fritimen fik eleverne på Herlev Privatskole lov til at bevæge sig frit mellem forskellige former af 
undervisningspil. De fleste af børnene satte sig i grupper, hvor de spillede på iPads, tegnede eller 
legede. I en gruppe af tre drenge kom de tre niveauer til syne. Drengene spillede undervisningsspil, 
hvor de i fællesskab løste opgaver, og fordi det ikke var en undervisningstime, hvor læreren 
bestemte, at de skulle sidde stille hver for sig, samarbejdede de. Drengene havde mulighed for at 
henvende sig til andre elever og søge hjælp, fremfor at gå direkte til læreren. 
 
Børn har ofte parallelle dagsordener, de inddrager i læringssituationer. Den første er 
undervisningsstoffet leveret af læreren, og den anden er hyggesnak med sidemanden om det 
’private’ (Sørensen & Olesen, 2000: 45 - 47). De to dagsordener lagde vi mærke til i spillet 
Pengeby, hvor en elev brugte sin ’private’ familierelationer til at løse minispillene og kreere 
avatarens familiestruktur. Eleven kombinerede de parallelle dagsordener flere steder i spillet.  
 
6.5 Drenge og pigers anvendelse af Pengeby 
Under observationen oplevede vi som forventet, at der var forskel på, hvilke spil der blev spillet af 
drenge og piger, og hvordan de spillede dem. I Pengeby var der tydelig forskelle på, hvordan 
drengene og pigerne valgte at udføre af spillet.  
 
Drengene var meget konkurrencepræget, og de fokuserede meget på at tjene mange penge for at 
sammenligne sig med hinanden. Drengene gik altså mere op i at vinde eller være bedst, hvilket vi 
vil uddybe i tema 3, der omhandler konkurrence. 
De fleste af pigerne brugte tid på det minispil, hvor man skulle skabe en familie. I dette spil gælder 
det om at få dagligdagen til at fungere for familien og sørge for at familiestrukturen og alt i 
hjemmet er intakt. Det kan eksempelvis ske for familien, at bilen går i stykker og skal til 
mekanikeren, hvilket koster penge, men som spiller får du tre valgmuligheder til, hvordan du kan 
løse de opståede problematikker.  
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På illustration (x) ses et eksempel på sådan tre 
svarmuligheder. Alle svar har en økonomisk 
konsekvens, og spilleren skal her vælge det 
svar, som er bedst for familien. Vælger man 
eksempelvis at ringe til håndværkeren med det 
samme vil det koste spilleren flere penge, end 
hvis man man vælger at lave et bål under 
vandrøret, så isen inde i vandrøret kan smelte. 
Har du ikke de penge, det kræver, må du 
vælge et andet svar, og de tilhørende konsekvenser. Spillet prøver at skabe et så reelt scenarie fra 
hverdagen som muligt, og søger på den måde at få børnene til at tage stilling til voksen-
problematikker. 
 
På illustration [?] til højre ses en elevs familie. I 
følgende udtalelse af elev E, bliver den fiktive 
familie præsenteret:  
”Det her er min familie. Min mor hedder Camilla, 
min fars navn kan jeg også godt huske for, der er 
også en i klassen, der hedder det. Han hedder 
Jacob, og min lillebror skal også med,  
Emil” (Bilag 6: 4). Elev E’s inspiration til at 
skabe en fiktiv familie er hendes egen 
familierelationer.  
 
I spil som Pengeby hvor børn får mulighed for at skabe sig selv og enten sin egen, eller en fiktiv 
familie, kan man tale om det Lars Konzack betegner som rolleidentificering (Konzack, 2003: 187). 
Konzack er cand.mag. i informationsvidenskab og har en ph.d. i multimedie fra Københavns 
Universitet. Eleven kan i spillets univers påtage sig nye egenskaber, nye relationer og sågar i nyt 
look. Rolleidentificering er et begreb, som dækker over, at man indlever sig i spillet i sådan en grad, 
at barnet føler et slægtskab eller ligefrem identificerer sig med avataren. Spilglæden øges i takt med 
at spilleren kan genkende og relatere spiluniverset til sin egen hverdag og erfaringer. 
Illustration 8: Her ses det, hvordan eleven skal tage stilling 
til forskellige problematikker (screenshot fra Pengeby). 
 
Illustration 9: Her ses elev E’s avatar-familie 
(screenshot fra Pengeby). 
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Det er naturligvis svært at redegøre for og måle det præcise læringsudbytte af spil, men: “det står 
klart, at sådan spil fremmer den adfærd, der skal til for at kunne gennemføre spillet via belønning, 
hvis det lykkes og straf, såfremt det mislykkedes” (Konzack, 2003: 188).  
 
Udover forskellen på hvordan piger og drenge spiller Pengeby, er der også forskel på, hvad eleverne 
som ikke spiller Pengeby laver i fritimen. De piger, som ikke fandt Pengeby interessant brugte 
malebøgerne på iPads, hvorimod drengene tegnede, legede med klodser, byttede dyrekort eller 
spillede matematikspillet Math vs. Dinosaurs.  
 
Hvad vi observerede, om drenge og pigers forskellige indgangsvinkel og interesser i spil og lege, 
stemmer godt overens med, hvad Kirsten Drotner og Flemming Mouritsen hævder omkring 
forskellene på drenge og pigers leg. Drotner er professor på institut for kulturvidenskab på 
Syddansk Universitet, og Mouritsen er legeforsker ligeledes fra SDU. Ifølge Drotner kan børns 
underholdningspræferencer deles op i pige- og drengekategorier. Pigerne foretrækker generelt 
romantik, idoler, dyr og natur, mens drenge oftes foretrækker sport, adventure og action. I 
forlængelse af Drotner hævder Mouritsen, at når det kommer til køn og underholdningspræferencer 
vælger piger ofte menneskelige relationer, følelseskonflikter og familieorienterede fiktioner 
(Dalgaard & Andersen, 2004: 41- 42).  
 
Det sås eksempelvis i Elev E’s måde at spille Pengeby, da hun her også inddrager elementer fra 
hendes hverdag og familie. Det var tilsyneladende også en tendens i indskolingen på HP, hvor 
drengene i højere grad valgte mere actiondrevne spil som “Math vs Dinosaurs”.  
 
6.6 Værdier i Pengeby 
Umiddelbart forekommer Pengeby som et uskyldigt spil, uden reklamer mv., men kigger man 
nærmere på dét, er der skjulte værdier, som afspejler den vestlige verdens samfund og Danske 
Banks dagsorden. 
 
Pengeby er udviklet af Danske Bank, men det er ikke synligt i selve spillet, da hverken logoer eller 
andre direkte referencer til Danske Bank. Danske Bank skriver på deres hjemmeside, at spillet 
udelukkende er et redskab, der kan bruges til at udvikle børns finansielle forståelse, men der er 
indlejret mange værdier i spillet fra deres side nogle mere synlige end andre. Den første spilfigur, 
der præsenteres, når spillet startes, er en hvid mandlig borgmester med høj hat og jakkesæt. Han 
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byder spilleren velkommen til Pengeby og forklarer, hvorfor det er vigtigt at have et arbejde og 
tjene penge. Det er som udgangspunkt ikke forkert, men det manifesterer unægteligt en stereotyp 
om, at en typisk borgmester er en mand og forøvrigt hvid. Samtidig understreger hele spillet 
‘vigtigheden’ af at være en del af forbrugersamfundet.  
 
Pengeby fremmer på mange måder en forbrugerlogik, som kan synes kapitalistisk, da det ansporer 
en livsstil, hvor materielle goder og anskaffelse af samme spiller en central rolle. Man skal skal 
have et arbejde og tjene penge for, at man kan købe ‘fede’ ting til sin avatar. Det kan diskuteres, om 
det er hensigtsmæssigt indirekte at introducere børn for forbrugerisme, hvor materiel tilfredsstillelse 
er det højeste mål. På den anden side, er det element at kunne købe ting til sin avatar et 
gennemgående koncept i mange spil, som set i computerspil som ‘The SIMS’ og ‘GTA’. For at et 
edutainment-spil skal være velfungerende må det have så mange komponenter som eleverne kender 
fra deres egne computerspil, at de ikke bemærker den læring der er indlejret i spillet. Derved kan 
man stille spørgsmålstegn ved om Pengeby fordrer en forbrugerisme hos eleverne eller om der blot 
er tale om en kopiering af kendte spilelementer for at gøre spillet mere relationelt for børnene. 
Spillet har derudover en udløbsdato, og det er svært at forestille sig at elever i 5. klasse ville finde 
det interessant, da målgruppen er yngre elever. Aspektet af forbrugerisme behøver nødvendigvis 
ikke at påvirke børnene mere end ved et almindeligt spil.  
 
Pengeby bryder i forhold til mange andre spil med de traditionelle kønsmønstrer, idet drengene kan 
gå i lyserød, og pigerne kan gå i mørkeblåt og fodboldtøj, det kan til gengæld kritiseres, at der ikke 
er mulighed for at vælge at være intetkøn. En familie kan være sammensat, så den er tilpasset 
moderne familiekonstellationer eksempelvis enlige forældre, og endvidere er det muligt at vælge 
forskellige hudfarver. Spillet er på den ene side tynget af gammeldags værdier, da det åbenlyst 
fremmer borgerlige grundtanker om forbrugerlogik, men samtidig moderne da der er taget højde for 
etnicitet og til dels også seksualitet. 
Pengeby er tilsyneladende et godt supplement til matematikundervisning, da spillet giver et godt og 
simpelt forståelsesgrundlag for økonomi. Ud over de matematiske opgaver forekommer der også 
træning af elevens læseevner og forståelse af den givne information i spillet. Den lærte viden og 
erfaring fra Pengeby kan på sigt være med til at give børn en forståelse af, hvad det vil sige at spare 
penge op, og ikke mindst en forståelse af vigtigheden af at have et job. De opremsede værdier er 
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imidlertid ikke åbenlyse for børn, der spiller Pengeby. Det er uklart, om Danske Bank er bevidst om 
de værdier de cementerer, men de ligger unægteligt deres virksomhed på sinde.  
 
6.7 Delkonklusion 
Pengeby har uden tvivl vundet indpas i Herlev Privatskoles indskolingsklasse, og det er ikke bare et 
populært supplement til almindelige matematiktimer, men det er også et spil eleverne bruger i 
hjemmet. Spillet er bygget pædagogisk op, og selvom der er klare læringsaspekter, formår spillet at 
fange børnenes interesse. 
 
Ud fra vores observationer af børnene kan vi til dels konkludere, at Pengeby er et effektivt 
undervisningsspil, da det er med til implicit at give et grundlag for finansiel forståelse og håndtering 
af penge. Spillet søger endvidere at stille børnene overfor nogle dilemmaer, som de kan møde 
senere i livet for at udvide deres horisont. Spillet formår at gengive hverdagssituationer, som mange 
af eleverne kan nikke genkende til, og muligvis drage nytte af spillets resultater i fremtiden. Altså er 
spillet med til at udvikle både faglige og sociale færdigheder hos eleverne, da de ikke kun får øvet 
matematik, men måske får en højere forståelse for samfundet og dets struktur. Dog stadig for øje 
for, at det er de værdier, som Danske Bank prøver fremme.  
 
En ulempe ved Pengeby er det avancerede sprog, som for nogle elever blev en for stor udfordring, 
da de fleste først lige har lært bogstaverne og bogstavlyde. På Pengebys hjemmeside skriver de dog 
at til at begynde med, er det smart at sidde med en voksen, så eventuelle spørgsmål kan gennemgås. 
Dette var også tilfælde på HP, hvor elever søgte hjælp hos både lærer og observatører. Det var dog 
klart, at nogle elever havde spillet spillet så meget, at de blot ved genkendelse af bogstaver og 
billeder kunne gætte sig frem til svaret. Derved øver eleverne ikke kun deres matematik, men også 
deres bogstavsgenkendelse mv. 
 
Annelies Blom og Lonni Karlssons valg af at inddrage undervisningsspil i timen lader til at fungere 
godt. De ‘hurtige’ elever der ikke bliver udfordret nok under almen tavleundervisning, kan under- 
iPad spil styre sit eget tempo, og ydermere hjælpe de andre elever. De svage elever, der kan have en 
tendens til at miste koncentrationen og gemme sig i undervisningen, får en chance igennem spil 
som Pengeby til at forstå det tabte fra undervisningen ved fordybelse i et mere roligt miljø. 
Derudover formår edutainment-spillene med implicitte elementer at samle klassens elever i 
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samarbejde og fællesskab, hvilket på sigt gavner klassen socialt, da interaktionen er høj og samtaler 
omkring spillenes opgaver foregår på kryds og tværs i klasserummet. 
 
Ud fra en bearbejdelse af vores observationer står det til slut klart, at et spil som Pengeby har  
potentialer som læringsredskab. Det både udfordrer de elever som er fagligt svage, samtidig med at 
det presser dem, som keder sig i den daglige undervisning, da spillets niveau kan forøges. Samtidig 
bidrager den interne konkurrence til, at eleverne spiller videre efter skoletid med det formål, at de 
kan sammenligne sig med deres kammerater dagen derpå, samtidig med at det øger deres faglige 
niveau. Spillet favner bredt, idet at det motiverer drenge såvel som piger. 
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7.0: Tema 3: Konkurrencebaseret undervisning 
 
I dette tema vil vi redegøre for konkurrencebaseret undervisning og forsøge at afdække, hvorvidt 
elementet af konkurrence kan bidrage til indlæringen. Vi vil endvidere undersøge hvorledes 
konkurrence er med til at motivere eleverne, og hvorvidt dette kan fremme elevernes faglige 
kompetencer. Dette vil vi gøre ved en gennemgang af nogle af de konkurrencebaserede spil og lege, 
som bliver benyttet på Herlev Privatskole. 
 
På HP er der klare læringsmål i den legende undervisning, når Lonni Karlsson underviser i 
matematik, anvender hun ofte lege og konkurrencer, da hun har positive erfaringer med, at man kan 
optimere eksempelvis talindlæring. Ifølge hende bliver børnene ofte mere motiveret og opslugt, når 
de lærer gennem spil: ”spil er den sjoveste og nemmeste 
måde at lære på” (Bilag 1: 3). Dét, som primært er en 
motivationsfaktor, er spillets konkurrenceaspekt og 
belønning. 
 
Tilsyneladende virkede matematiktimen, som en almindelig 
undervisningstime ved tavlen. Eleverne havde fået udleveret 
nogle ark med forskellige matematikopgaver, og de 
forskellige opgaver blev gennemgået ved tavlen af Lonni 
Karlsson. Opgaverne var simple, og eleverne arbejdede 
individuelt. Opgaverne skulle hjælpe eleverne til at få en 
forståelse for figurernes former, tallenes rækkefølge samt 
løsning af simple regnestykker. 
  
Det blev hurtigt klart, at der i selv en almindelig 
matematiktime indgik elementer fra spil og leg, da børnene 
virkede mere engagerede, da undervisningen blev kreativ og 
sjov. Når man spiller forekommer dét, Jane McGonigal kalder for feedback-systemet, som blev 
uddybet i tema to.  
  
”Det øger fuldstændigt deres engagement, når der er et vinderaspekt. Får de stjerner, får de 
belønninger, kan de komme videre til næste step eller trin, så ansporer det dem simpelthen 
Illustration 10: Her ses de 
matematikopgaver, som børnene skulle 
løse (eget foto). 
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lynhurtigt. Det er vindergenet, og det er ikke kun drenge, der er også mange stræberpiger” 
(Bilag 1: 6). 
  
Ligeså snart Lonni Karlsson begyndte at tage tid på eleverne i timen, og opfordrede dem til at slå 
’klasserekorden’ for at ‘snyde’ dem til koncentration, etablerede hun et konkurrenceaspekt. Mange 
af eleverne blev ivrige og skyndte sig i gang med opgaverne, da hun sagde ’start’. Eleverne blev 
ansporet til at arbejde koncentreret, og konkurrencen ‘hvor hurtigt kan opgaven løses’, skabte et 
feedback-system, som engagerede eleverne. Det er håbet om, at være den bedste og hurtigste, som 
skaber motivation. 
 
Der er dog nogle komplikationer i forbindelse med konkurrence i undervisning, nemlig belønning. 
Belønningen er i dette tilfælde at slå klasserekorden, og derfor er der ikke belønning nok til alle. 
Der vil derfor være mange, der ikke får ros, selvom de har klaret 
opgaven ligeså godt, som den elev der klarede opgaven hurtigst. 
Dette kan skabe en skævhed i klassen, specielt hvis det altid er de 
samme elever, der er hurtigst (Skaalvik & Skaalvik, 2008: 164). 
 
Et andet spil med konkurrenceelement, som bliver observeret på 
HP, er iPad-spillet ‘Math Fight’. Man spiller mod hinanden to og 
to og dyster om at svare hurtigst på regnestykker. Det handler her 
om at være hurtigst til at regne. Dette spil blev blandt andet 
spillet i fritimen af nogle af de ‘hurtige drenge’. 
 
7.1 Motivation  
Konkurrenceelementet i undervisningen var tydeligvis en 
motivationsfaktor for nogle elever. Det var nemt at opfange, 
hvilke elever som havde motivation for timen, og hvilke der ikke havde. De elever hvis faglige 
niveau var højt, fandt opgaverne for let, og én udbrød: “det er altså alt for let det her, må vi ikke 
bare tage vores bog” (Bilag 6: 2). Det er, ifølge Lonni Karlsson, svært som lærer at tilpasse 
niveauet i undervisningen, så det passer alle elever. 
 
Illustration 11: Her ses 
matematikspillet ‘Math Fight’ 
(eget foto). 
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I skolens øjemed er elevens motivation oftest udsprunget af succesoplevelser, og nogle elever er 
motiverede for at: “øge deres viden, blive beundret af klassekammerater, få gode karaktere, eller 
undgå at dumme sig” (Skaalvik & Skaalvik, 2008: 161).  
 
I vores tilfælde er vi nødt til kun at skrive om den adfærd, vi oplevede i klasseværelset under 
observationen i forhold til motivation for undervisningsformen, da vi ikke kender eleverne og deres 
forhold til faget. Vores observationer siger derfor mere om, hvor motiveret eleven er for den 
pågældende aktivitet end for det egentlige fag. Derudover kan aspekter såsom elevens humør på 
dagen, hvem eleven sidder ved siden af, og om eleven er træt mm. alle sammen være medvirkende 
faktorer. Motivation kan siges at hænge sammen med, om eleven gennem undervisningen opnår et 
flow, da flow en medrivende tilstand.  
 
7.2 Flow 
Når man taler om læring og produktivitet, kommer begrebet flow ofte i spil. Flow er en følelse af at 
‘være på’/’være i nuet’ og tilstanden kan opstå, når et menneske er fordybet af noget og fuld af 
potentiale, mens de udfører en aktivitet. Flowet opnås i forbindelse med levende og energirige 
opgaver, der udføres i eksempelvis spil (McGonigal, 2012: 36). Flowtilstanden skærper 
forudsætningen for indlæring, og derfor en tilstand man prøver at fremme.  
  
Lonni Karlsson beretter, at hun tydeligt ser, når hendes elever ikke forstår reglerne og dermed bliver 
frustreret og får en opgivende attitude. Dette aspekt suppleres af Hans Henrik Knoop som har 
viderearbejdet Mihály Csíkszentmihályis flowteori. En af forudsætningerne for at opnå 
flowtilstanden er, at man er fuldstændig koncentreret og fokuseret. Andre forudsætninger er at 
opgavens niveau skal matche ens kompetencer, og reglerne skal være håndterbare (Knoop & Lyhne, 
2004: 112). Hvilket Lonni Karlsson også kan genkende hos hendes elever.  
  
“Når de hurtige drenge skal følge noget, de andre gør, og vi skal følge samme tempo, så 
taber jeg dem, fordi de keder sig, og deres blyant er jo allerede videre, de kan jo ikke holde 
mund. De kan ikke sidde stille” (Bilag 3: 3). 
  
Under observationen var det tydeligt at se, at alle eleverne ikke er på samme faglige niveau. Da de 
lavede opgaver i matematiktimen, havde nogle af eleverne løst opgaverne, inden de overhovedet var 
blevet forklaret. Da de var færdige var de elever et forstyrrende element for resten af klassen. Lonni 
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Karlsson prøvede at fastholde elevernes koncentration ved at etablere et aspekt af konkurrence, da 
’vindergenet’ er med til at få de ’hurtige drenge’ til at fordybe sig. Endvidere beskriver hun, at når 
niveauet ikke er tilpasset de dygtige i klassen, så er løsningen tit at fremme deres motivation og 
koncentration ved at sætte noget på højkant. 
  
“[...] De hurtige er så hurtige, og de presser tempoet en lille smule. Det gør dig som lærer 
en lille smule stresset, fordi du hele tiden skal have foder nok, men det gør også, at de andre 
bliver en lille smule opildnet. Uden konkurrencegen går det ikke alligevel, altså alle vil 
gerne konkurrere med, også selvom man ikke kan” (Bilag 3: 2). 
 
Med kendskab til flowteori har lærere og formidlere mulighed for at tilrettelægge undervisning, så 
modtageren kommer i flow og får det optimale udbytte. Et virkemiddel, som kan igangsætte et 
flow, kan være anderledes og kreative indretninger af et læringsrum eller måden læringen foregår 
på eksempelvis stående arbejde eller bevægelse (Boel et al, 2013. 112). Det understøttes med 
læringsteorien cooperative learning, hvor det er essentielt for eleverne, at de føler sig trygge i 
klasseværelsets rammer, som de tilbringer mange timer i. Her er det vigtigt at eleverne føler 
sikkerhed og tillid til sine omgivelser, da det ellers kan medføre, at eleven fokuserer for meget på 
ikke at blive til grin, hvilket medfører, at hjernen automatisk koncentrerer sig om dette i stedet for 
indlæringen (Kagan & Stenlev, 2009: 12). Rammerne er et vigtig startskud for tilblivelsen af flow 
hos eleverne.  
  
På samme måde som McGonigal beskriver det, nævner Hans Henrik Knoop med flowteori også, at 
flow drejer sig om at komme i det stadie, hvor eleverne er positivt fokuserede og fuldt koncentreret 
og dette skaber det bedste læringsmiljø for børnene i undervisningen (Knoop & Lyhne, 2004: 109). 
  
”Nogle børn lærer på en helt anden måde [...] det virker bedre og nemmere gennem 
leg”(Bilag 1: 4). Lonni Karlsson forklarer, at børnene har nemmere ved at lære gennem legene i 
undervisningen, og dette hænger blandt andet sammen med den flowoplevelse, som opstår ved at 
spille. Det fordelagtige ved at børnene befinder sig i flowtilstanden er, at børnenes tanker og 
følelser er i harmoni med hinanden og er grund til, at de kan befinde sig i det medrivende og 
fokuserende stadie (Knoop & Lyhne, 2004: 109). En vigtig ting, som Lonni Karlsson også nævner 
ved læring gennem spil er: ”når de (red. børnene) leger, bliver de lettere fanget” (Bilag 1: 7).  
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7.3 Forskellige reaktioner på konkurrence 
Konkurrencebaseret undervisning og spil er en motivationsfaktor for nogle elever, men for andre 
kan det have den modsatte effekt, da de ikke bryder sig om presset. Følelsen af at tabe eller frygten 
for at tabe kan skabe en ‘nedtursoplevelse’, hvilket ikke er hensigtsmæssigt i et læringsmiljø. 
Annelies Blom fortæller i interviewet om hendes årlige M&M’s quiz, og hvilke nedture det kan 
medføre hos nogle af de elever, som har svært ved at besvare spørgsmålene.  
 
“For nogle virker det rigtig godt, og for andre virker det slet ikke. [...]  Nogle begynder at 
græde, hvis de ikke lige får nok M&M’s. [...] Men der er nogle, der simpelthen stadig ikke 
kan klare det der med, at så er der en gruppe der måske allerede har ti M&M’s, og så har 
de selv kun to. Det er svært for nogle. Ja, så bruger man også en masse tid på, at trøste [...] 
De bliver måske for pressede eller et eller andet.. Det er jo også en del af det. Det er også 
noget, man skal lære” (Bilag 2: 4). 
  
Her er det klart, at det ikke er alle elever som kan håndtere, at der sættes noget på spil i 
undervisningen, men i sidste ende får alle elever, ifølge Annelies Blom, noget ud af det. Selvom 
nogle elever bliver presset, mener hun nemlig, at eleverne på et tidspunkt skal lære at håndtere det. 
Hun nævner også, at hun hvert år bruger meget af tiden, på at trøste og forklare, men til slut deler de 
M&M’s ud, så alle får lige mange. 
  
I matematiktimen var det øjensynligt, at et par af de fagligt svagere elever ikke emmede af 
motivation. Elev A var åbenlyst usikker, og havde undervejs brug for både at få forklaret opgaverne 
en ekstra gang samt modtage ekstra anerkendelse fra læreren. Han blev hurtigt ukoncentreret og 
opsøgte én af de elever, som havde lettere ved det opgaven og fjernede fokus fra det faglige ved at 
daske ham én i hovedet (Bilag 6: 2). Derudover indtog han  hurtigt klovnerollen igen og udtrykte: 
“færdig, hurra jeg fik sidstepladsen”, samtidig med at de andre elever grinte af ham (Bilag 6: 2). I 
dette tilfælde er det åbenlyst, at konkurrenceaspektet ikke tilgodeser alle elever. Elev A virkede 
utilpas og frustreret over, at han ikke kunne følge med, og han forsøgte derfor at flytte fokus over 
på et område, hvor han følte sig mere tryg, nemlig hans sociale position som klassens klovn. At han 
kan tage hans faglige mangler med et grin, hjælper måske på hans selvværd, men det ændrer stadig 
ikke på det faktum, at han ikke rykker sig fagligt. 
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7.4  Forskelligt udbytte ved konkurrencebaseret undervisning 
Alle elever får tydeligvis ikke det samme faglige udbytte af konkurrencebaseret undervisning 
hvilket også kommer til udtryk i den måde håndteringen sker på tværs af køn. 
  
”De bruger deres vindergen hele tiden. Det der konkurrencegen gør drenge. Det gør piger 
også: om det er pænest, om det er finest. Det er bare en anden form for konkurrence. Så har 
jeg en pige midt i mellem, som er lige så skarp som drengene, men som gør det lige så pænt 
som pigerne” (Bilag 3: 3). 
  
Der skabes flow hos børnene, når konkurrencegenet opildner dem til at gøre det bedre og hurtigere 
end deres klassekammerater. Samtidig er der dog en forskel på, hvordan det bliver gjort hos pigerne 
og drengene. Drenge og piger har forskellige måder at konkurrere på, som vi også bemærkede 
under observationen af tavleundervisningen. Drengene var hurtige til at råbe op, når de var færdige 
og hovere overfor de andre, mens der hos pigerne var meget mere ro. Der var en højlydt 
konkurrence drengene imellem, hvorimod pigerne konkurrerede ved at sammenligne deres opgave 
for at se, hvem der havde tegnet pænest og skrevet de flotteste tal (Bilag 6: 2). 
 
Ann-Elisabeth Knudsen skriver, at den forskel på drenge og piger er meget normal. Undersøgelser 
viser, at drenge ofte viser sig frem i klassen og ikke viger tilbage for en konkurrence med sine 
klassekammerater. Her er pigerne ofte mere tilbageholdende, og Lonni Karlsson pointerer, at det 
ikke er ensbetydende med, at pigerne ikke er lige så kvikke, deres konkurrencegen kommer bare til 
udtryk andetsteds og oftest mere kreativt (Bilag 3: 4). Drengenes behov for opmærksomhed er med 
til at give dem et socialt boost, som qua feedback-systemet også ansporer dem fagligt (Knudsen, 
2004: 155). Denne tendens så vi også under dansktimen, da klassen legede med sammensatte ord. 
Her fandt to drenge et match og den ene af dem overtog styringen og fortalte resultatet til trods for, 
at de begge skulle have sagt noget. En anden forskel fra piger til drenge er pigernes grundighed, når 
der løses en opgave. Det var også en tilbøjelighed, som Lonni Karlsson bider mærke i. 
  
”Det kommer til at forfølge dem resten af livet, at opgaver altid skal se ordentlige ud og det 
får dem faktisk til ehm, deres tempo.. de kunne faktisk.. de kunne komme meget hurtigere ud 
over stepperne, hvis de ikke havde så travlt med, at det skulle være indenfor stregerne” 
(Bilag 3: 4). 
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I citatet varsler Lonni Karlsson, at sirligheden og nøjagtigheden hos pigerne vil komme til at følge 
dem resten af livet. Faktum er at pigerne, der er lige så kvikke som drengene, kunne komme 
længere frem i opgaverne, hvis ikke de var så omhyggelige med, hvordan opgaven så ud. Det var 
også lignende tendenser i matematiktimen, hvor drengene var hurtigt færdige, og pigerne stadig sad 
med opgaven. Det var ikke fordi, de ikke forstod opgaven, de gjorde sig bare umage. En situation 
blev overvåget mellem to piger, som farvede trekanter i den første opgave og konkurrerede, de 
kiggede afvejende på hinandens papirer for at sammenligne, den ene sagde: ”Jeg har bare brugt 
lilla.” (Bilag 6: 2). Måden hun sagde det på, tydeliggjorde at hun syntes hendes farve var flottere 
end sidekammeratens, hvilket er et godt eksempel på at piger mere beregnende og tilbageholdende i 
konkurrence øjemed end drenge.Dette er selvfølgelig blot en tendens og der findes også piger der 
fylder mere end drenge og drenge der er mere tilbageholdende end piger.  
 
Ifølge Knudsen finder pigerne dem selv længere bagud end drengene, hvilket hun dog mener, er 
grundet, at troen på dem selv holder dem tilbage (Knudsen, 2004: 162). Det var dog ikke noget vi 
bemærkede eller hørte om fra lærerne. Det var tydeligt, at drengene var mere på og iøjnefaldende, 
hvorimod mange af pigerne sad stille og løste deres opgaver uden af tiltrække sig opmærksomhed.  
 
7.5 Konkurrencestaten 
Vi er under vores observationer og interviews blevet klar over, at lærerne bevidst spiller på 
elevernes konkurrencegen for at højne det faglige niveau. Eleverne bliver allerede i de små klasser 
introduceret konkurrenceaspektet i skolesystemet og går derfor tidligt op i at blive den bedste i 
klassen, selvom de egentlig ikke bliver honoreret for at ‘vinde’ eller ‘være hurtigst’. Med 
konkurrencetendensen bliver elever allerede tidligt ansporet til, at man skal få gode karakterer for at 
få en god uddannelse og for at få et godt job.  
 
Konkurrencestaten er et ord, som er blevet meget brugt de sidste årtier, da kampen om de gode 
karakterer og job er blevet meget udtalt. Fænomenet dækker over, at individet hele tiden skal 
udvikle sine kompetencer og gøre det bedre og hurtigere, så vi kan konkurrere på arbejdsmarkedet, 
altså staten skal kunne konkurrere på internationalt niveau på blandt andet viden (EMU).  
 
Når Annelies Blom bruger spil og lege i dansktimerne, opstår der tit konkurrence eleverne imellem. 
Selvom konkurrenceaspektet ikke er videre synligt, findes det alligevel i små doser i næsten alt, de 
foretager sig. Hvis vi kigger nærmere på legen med hulahopringene, blev det en konkurrence for 
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børnene at komme hurtigst ind i den hulahopring med det bogstav, de helst ville have (Bilag 5: 2). 
Fra at være en læringsleg blev det hurtigt til en konkurrence om, hvem der kunne svare først. 
Lærerne bruger bevidst konkurrence i undervisningen, men eleverne indfører lige så tit aspektet 
selv.  
 
Konkurrencegenet er altså noget vi allerede ser før unge kommer ud på arbejdsmarkedet, da der er 
elementer af konkurrence hos elever så snart karakterskalaen bliver en realitet. I modsætningen til 
de lavere klasser har konkurrencen, og det at være den bedste, en reel konsekvens og synlighed for 
eleverne, da det er noget de tager med sig videre, samtidig med at det afgør hvilke 
ungdomsuddannelser de kan komme ind på. Under ungdomsuddannelsen skærpes karakterræset 
yderligere, da studerende skal ruste sig til at kunne blive optaget på en god videregående 
uddannelse, og hvor gode karakterer er alfa og omega for at kunne vælge frit på alle hylder, og 
samme uddannelse skal senere sikre studerende et godt arbejde.  
 
Det kan diskuteres, om man så tidligt skal ‘uddanne’ børn til at navigere rundt i konkurrencestatens 
labyrint, for skal man lære børn at lære eller konkurrere. De fleste er enige om, at vi som danskere 
skal dygtiggøre os, men hvordan vi skal gøre det, er straks en anden sag. Skal vi i åndenød haste os 
gennem skolesystemet i håb om at få topkarakterer, eller skal bestræbelsen i stedet være faglig 
fordybelse og dygtiggørelse.  
 
Fremdriftsreformen er et godt eksempel på, hvordan konkurrencestaten forsøger at få den 
studerende hurtigst muligt igennem uddannelsessystemet og ud på arbejdsmarkedet, da de bliver 
belønnet for at gå hurtigt i gang med en videregående uddannelse. Det er en omdiskuteret 
problematik i Danmark, at der er gået inflation i karaktererne. Om det er den nye 7-trins skala, som 
er synderen, fordi det er nemmere for lærerne at give gode karaktere, eller fordi de studerende 
bliver dygtigere, vides ikke. Det er et faktum, at tendensen presser de unge til at præstere bedre, og 
endvidere får de høje snit adgangskvotienter på de populære uddannelser til at ryge til tops. 
Karakterinflationen er grotesk, og konsekvensen er at målet ikke længere er at blive dygtig, men det 
tvinger unge til at være ‘karaktertaktiske’, fortæller lektor, Gorm Leschly, formand for 
Gymnasieskolernes Lærerforening i en artikel i Berlingske (Berlingske). Vi synes, at tendensen er 
allerede er synlig i indskolingen på HP, hvor det etablerede konkurrenceaspekt presser eleverne og 
får dem det at stræbe efter at være bedst og have spidse albuer.  
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Læringsprocessen starter i de små klasser i folkeskolen og kulminerer i eksaminer, hvor den enkelte 
elev skal stå på mål for, hvad denne har lært. Vi bytter viden for karakterer, som er et af de 
kvalitetsstempler, vi senere skal promovere og sælge os selv på. Yderligere kan det dog diskuteres, 
om den faglige fordybelse går tabt i bestræbelsen og higen efter de høje karakterer i folkeskolen. 
Dette kritikpunkt har dog været en del af dagsordenen i den nye skolereform, hvor børn skal være 
på skolen i længere tid og får tilbudt lektiehjælp med mulighed for faglig fordybelse (UVM).  
 
De to lærer på HP drager åbenlyst nytte af elevernes konkurrencegen og skaber på den måde 
motivation for at kunne klare sig godt i skolen, og måske endda klæder eleverne på til at modstå 
karakterpresset og det høje ambitionsniveau. 
 
7.6 Delkonklusion 
Konkurrenceaspektet er et væsentligt element i undervisningen i indskolingen på Herlev 
Privatskole. Matematiklærer Lonni Karlsson appellerer til ‘vindergenet’ hos sine elever for at få 
dem til at præstere bedre og for at fremme koncentrationen. Vores observationer viste, at 
konkurrenceelementet hjalp mange af drengene til at holde fokus. Nogle var dog så opsatte på at 
vinde, at de snød med opgaven, hvilket ikke er hensigtsmæssigt, når man taler om læring eller fair 
play for den sags skyld. 
 
Lonni Karlsson har positive erfaringer med læringspotentialerne ved konkurrencebaseret 
undervisning, men ved også godt, at hvis hun ikke sætter nogle begrænsninger for de elever, som 
synes det er nemt, vil de styrte derudaf og deres vindergen vil tage overhånd. Det kan diskuteres, 
om disse elever bliver stimuleret nok, hvis de skal følge tempoet i klassen. Hun nævner, at 
konkurrence i undervisningen ansporer de fleste elever til at yde deres bedste, men derudover kan 
det også medføre, at nogle sidder tilbage uden følelsen af ‘belønning’, da den ikke kan tilskrives 
alle.  
 
Lærerne på HP stræber efter at fastholde eleverne i flowtilstanden, da det netop er i denne tilstand at 
motivationen og læringen trives bedst. Det er dog en hårfin balance at fastholde alle elever i denne 
tilstand, så længe det faglige niveau i klassen er så forskelligt fra elev til elev. En forudsætning for 
at opnå flowtilstanden er, at det faglige niveau skal være tilpasset den enkelte elev. Er niveauet 
enten for højt eller lavt, bliver eleverne frustrerede og ryger ud af flowtilstanden. På HP var det 
tydeligt, at når niveauet var for lavt for nogle elever, blev de utålmodige og ukoncentrerede, hvilket 
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forstyrrede resten af klassen. I situationer som den er lærerne nødt til at tilføje et udfordrende 
element i undervisningen, i form af et konkurrenceaspekt, for at fastholde disse elevers flowtilstand. 
Det høje niveau som de stærke elever sætter, kan ifølge lærerne på HP en smittende effekt på de 
svage elever, hvis motivation også kan stige, når konkurrenceaspektet bliver indført i 
undervisningen.  
 
Endvidere spiller barnets følelser også en rolle og har en elev eksempelvis haft en negativ faglig 
oplevelse kan det hæmme koncentrationen og påvirke lysten til læring. Elevens fokus kan hurtigt 
rettes mod andre ting såsom at påtage sig en forstyrrende rolle i klasseværelset. For de svage elever 
kan det udledes at motivation og positive faglige oplevelser, er en essentiel faktor for, at et fagligt 
grundlag kan skabes. De positive erfaringer fører automatisk lysten til at lære med sig, samt viljen 
til at deltage i det faglige, med højere selvtillid.  
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8.0 Diskussion 
Vi vil i det følgende diskutere vores anvendte metoder, empiri og teori men henblik på at kunne 
vurdere projektets udfald. Dernæst vil vi behandle kritikken af børn og unges brug af iPads og andre 
elektroniske værktøjer. Afslutningsvis vil vi diskutere, hvorvidt den undervisning vi har overværet 
på Herlev Privatskole kan betegnes som spil og leg, eller om det blot er en form for kreativ 
undervisning med elementer fra spil og leg, samt hvilke potentialer der er i den undervisning vi har 
observeret.  
 
8.1 Metode og empiri 
Vores valg af et semistruktureret interview har både haft fordele og ulemper for vores projekt. Den 
fleksibilitet der ligger i et semistruktureret interview, kan åbne op for nyttige informationer, som 
man ikke havde regnet med at få ud af interviewet, samtidigt med at man kan bevæge sig væk fra 
det forudbestemte fokus. 
For vores vedkommende har det fungeret godt med denne metode, da vi havde rig mulighed for 
opfølgende spørgsmål til Annelies Blom og Lonni Karlsson. Vi var derfor ikke bundet af at få al 
information fra kun ét interview med hver person, da vi havde mulighed for at lave både indledende 
og opfølgende interviews.  
 
I to ud af tre af observationerne havde vi et ønske om at overvære timen, som den ville forløbe, hvis 
vi ikke havde været til stede. I dansktimen blev det klart for os, at Annelies Blom havde valgt et 
spil, som eleverne havde spillet mange gange før og egentlig var for gamle til. Spillet var 
simpelthen for let for eleverne, hvilket kom til udtryk i deres uro og mangel på koncentration. 
Valget af spillet var egentlig til ære for os, og på baggrund af dette kan det diskuteres om, hvorvidt 
vi faktisk har kunnet udlede noget konkret, da det har været en opstillet situation. Der er ikke tvivl 
om, at spillene fører læring med sig, men det er imidlertid svært, at observere ægtheden af elevernes 
reaktion på spillet. Samtidig kan spillet være valgt af Annelies Blom for at give os et indtryk af, 
hvor meget eleverne kan i stedet for at tage udgangspunkt i et spil, hvor de ikke forstod spillets 
præmis.   
 
Et af dilemmaerne ved en observation er i hvor høj grad observatøren påvirker observationens 
udfald. I dansktimen virkede vores tilstedeværelse umiddelbart ikke til at være distraherende for 
eleverne. Efter vi var blevet introduceret og de første fem minutter af timen var gået tog eleverne 
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umiddelbart ikke notits af os. Samtidig bemærkede vi heller ikke en usædvanlig opførsel fra 
lærerne, som virkede til at være i deres rette element og intet ved deres undervisning skilte sig ud.  
  
Vi fik dog en mere aktiv rolle under fritimen, hvor vi talte med eleverne. Vores tilstedeværelse og 
de spørgsmål vi stillede, har formentlig påvirket børnene og dermed observationens empiri. Havde 
vi ikke spurgt, havde vi kun hørt om spillet fra lærerens synsvinkel, og vi fandt det derfor 
nødvendig for at komme i øjenhøjde med eleverne og forstå hvordan de bruger spillet.  
 
Endvidere kan det diskuteres, hvorvidt vores undersøgelse er repræsentativ for hele skolesystemet, 
da vi har beskæftiget os med en privatskole. Børnene på Herlev Privatskole kommer mere eller 
mindre fra samme segment af samfundet, og det sociale skel er derfor mindre end på en almindelig 
folkeskole. Samtidig er skolen religiøst traditionsbundet, hvilket eksempelvis ses under 
morgensamling hvor eleverne blandt andet synger kristne salmer. På visse punkter er skolen meget 
traditionel, men er dog i undervisningen blevet moderniseret med IT- og læringsbaserede lege og 
spil. Da skolen er privat, er der også flere økonomiske midler at gøre godt med, hvilket var 
iøjnefaldende, da vi kiggede rundt på skolen. Her så vi blandt andet en opvarmet multisportsbane 
købt for et uspecificeret millionbeløb, og en helt nyrenoveret hovedbygning med tilstødende 
designerkøkken. Derudover har samtlige elever i indskolingen enten deres egen iPad eller computer 
købt på skolens regning. 
 
8.2 Kritik af teorier 
På HP er de positivt stemte overfor cooperative learning og erfaringsbaseret læring, men der er dog 
kritikpunkter. En af faldgruberne ved læringsteorien er, at eleverne kan påvirke hinandens 
læringsindtag negativt, hvis der i den verbale kommunikation spredes forkerte svar, eller hvis 
eleverne ikke er motiveret for stoffet, og de i stedet for at arbejde begynder at hyggesnakke. 
Endvidere kan bestræbelsen på konsensus være en hæmsko, når man taler om CL. Ud fra vores 
observationer kan det antages at børn hellere vil være enige fremfor at være kritiske, da det virkede 
vigtigt for dem at få medhold og finde fælles fodfæste i stedet for at skille sig ud hvert deres med 
unikke svar (Bilag 5: 2). Når elever skal indgå i en gruppe med formål at lære gennem hinandens 
forcer i et dynamisk og kreativitet samarbejde, så kan elevernes higen efter social accept i form af 
enighed i gruppen, spænde ben for læringstrukturens udfoldelse.  
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Der kan argumenteres for, at CL ikke er tilegnet introverte elever, da de i sagens natur er bedre til at 
arbejde fordybet og alene fremfor samarbejdsbaseret. De tilbageholdende elever i 
indskolingsklassen på HP, havde svært ved at kapre sig en partner i spillet med de sammensatte ord, 
hvorimod de ekstroverte elever var parret med det samme. Dem som stod tilbage uden en partner 
måtte have hjælp af en lærer eller pædagog, hvilket ikke ligefrem styrker deres sociale selvværd 
(Bilag 5: 1). Yderligere vil al fokus være målrettet de elever, som står tilbage i legen og ikke har 
løst den, hvor de ved tavleundervisning kan gemme sig ved ikke at komme til orde. Det kan næppe 
have en positiv indvirkning på børnene, men derimod gøre dem mindre motiveret overfor denne 
læringsteori.  
 
Selvom Spencer Kagan selv hævder, at hans metode kan anvendes af alle, hvis bare lærerne forstår 
at bruge strukturerne rigtigt, så er det imidlertid en tynd argumentation, da Kagan tilsyneladende 
ignorerer det faktum, at der er forskel på elever såvel som lærere. Metoden er skræddersyet til de 
fagligt svage elever, men han kommer ikke med et troværdigt bud på, hvordan man kan aktivere 
dem på lige fod med andre, det sker ifølge ham på automatisk vis i interaktion med andre, hvilket 
ikke stemmer overens med resultaterne fra vores observation. Yderligere har lærerrollen mindre og 
mindre betydning indenfor denne læringsstruktur, hvilket man kan diskutere om er holdbart. 
Annelies Blom supplerer dog CL strukturer i hendes undervisning, da hun konsekvent afrunder 
legene efterfølgende sammen med eleverne, hvilket hjælper dem med at holde fokus på formålet: 
”Ja ja. Helt sikkert. Altså de får at vide – hvad er målet med det her, hvorfor skal vi lave den her 
leg. Det er man nødt til at minde dem lidt om hen ad vejen” (Bilag 2: 3).  
 
Vi medgiver, at Kagans metode fungerer, som redskab til social interaktion, men som et fagligt 
middel virker teorien ikke skudsikker. Imidlertid giver ekspert Carsten Jessen Kagan ros for teorien, 
da han mener, at børn lærer bedst af hinanden, og det er et mere inspirerende læringsværktøj end 
typisk klasseundervisning. Et godt læringsmiljø kræver ifølge Jessen samarbejde og et dynamisk 
miljø. 
 
“Det (cooperative learning) kræver et miljø, hvor man er aktiv, hvor man arbejder sammen 
på en eller anden måde. Det kan man måske ikke gøre i alle timerne, men gøre det i nogle” 
(Bilag 7: 6). 
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Samtidig erkender Jessen dog, at teorien har sine begrænsninger, og den måske ikke kan bruges i 
alle timer. Det handler ikke om at tilegne sig en konkret mængde viden, derimod skal man hele 
tiden være åben overfor nye perspektiver og ny viden eller simpelthen en forlængelse af den viden, 
man allerede besidder (Bilag 7: 6).  
 
8.3 Kritik af computermediet 
Børns brug af computerspil og iPads har lige siden arkadespillenes indtog i 1970’erne været 
omdiskuteret. Diskussionen dengang handlede oftest om volden i spillene, men der er i dag også 
kommet andre aspekter til kritikken hvilket ikke mindst er fordi computermedier er blevet en så 
integreret del af alle familier, og nu også skoleundervisningen. Den nye kritik omhandler primært, 
hvordan overdreven brug af computerspil kan føre til overvægtige børn med manglende sociale 
kompetencer (Videnskab). Selvom kritikken først og fremmest er rettet mod forældrene og 
børnenes brug i hjemmet, vil den gennem brugen af edutainment-spil i undervisningen også være et 
aktuelt tema for skolerne at tage stilling til.  
 
På HP så vi, hvordan edutainment-spil blev inkluderet i undervisningen, men vi fik også et indtryk 
af, at det ikke var den dominerende undervisningsform. iPadsene var låst inde på lærernes kontor, 
og måtte kun anvendes efter tilladelse. Endvidere slår begge lærere fast, at spil og leg stort set altid 
er et supplement til tavleundervisning og ikke omvendt.  
Derudover var der på HP også fokus på, at alle elever skulle ud i frikvartererne for at bevæge sig og 
få frisk luft. De prøver tydeligvis at være med til at forme et sundt og moderat forbrug af iPads, som 
forhåbentligt smitter af på elevernes forældre. Samtidig som vi har eksemplificeret tidligere i 
opgaven, kan både spil og computerspil medvirke til social interaktion og til udvikling af sociale 
kompetencer blandt eleverne.    
 
Computer og iPads er en så væsentlig del af børns liv i dag, at det ikke længere kun, som for blot ti 
år siden, er lærerens ansvar at lære eleverne om IT, men derimod også introducere dem for, hvad 
der er ‘sund’ spillementalitet. Børn i dag får teknologien ind med modermælken, og ofte har de 
bedre styr på, hvordan medierne virker end de voksne (Bilag 1: 6). Det er vigtigt, at børn ikke 
fratages muligheden for at anvende computer og iPads i undervisningen, da det er vigtigt at skabe 
både den sunde mentalitet omkring brugen samt den basale håndtering af medierne, da det højst 
sandsynligt bliver en stor del af deres arbejdsopgaver på fremtidens arbejdsmarked.  
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Det kan diskuteres, hvorvidt IT-spil hæmmer børns udvikling af sociale kompetencer, da det kan 
synes meget individuelt at sidde med hovedet nede i en skærm. Generelt går den offentlige kritik 
på, at børn bliver asociale, når de bruger så meget tid alene foran skærmen, men det er der 
imidlertid delte meninger om.  
 
“Hvis du ser på hvordan ungerne selv gør det i børnehaven, og hvordan de altid har gjort 
det [...] jamen så er de jo sammen om det. Flokkes omkring det, eller de sidder og diskuterer 
det. Eller selvom de sidder med hver deres iPad, så sidder de alligevel og forholder sig til 
hinanden. Så i sig selv er det der med at bruge de her ting ikke asocialt [...] Men det kan 
blive det, hvis man indretter tingene på den måde, eller siger, at der må kun sidde to foran 
computeren, som jeg kan huske man gjorde fordi.. Det kan jo ikke nytte noget” (Bilag 7: 2). 
 
Carsten Jessen mener ikke, at de negative ‘bivirkninger’ ved IT-kulturen hæmmer børn mere, end 
det udvikler dem. I institutionerne handler det blot om, at lærere og pædagoger er med til at 
strukturere miljøet omkring brugen af computer og iPads, så det er med til at fremme sociale 
kompetencer hos børnene. 
 
8.4 Frivillig deltagelse i spil og leg i undervisning 
Man kan diskutere, hvorvidt der er tale om spil og leg i ren form, eller om der blot er tale om en 
kreativ undervisningsform, når man inddrager spil som læringsværktøj. Flere teoretikere har 
beskæftiget sig med den frivillige deltagelse som en fundamental faktor i spil og leg.  
 
Ifølge Huizinga er et af de vigtigste kendetegn ved legen, at deltagelsen er en frivillig handling. 
Lige så snart en leg sker under tvang, er det ikke længere en leg (Huizinga, 1963: 15). Legen må 
være et mål i sig selv (Huizinga, 1963: 11). McGonigal understreger ligeledes, hvordan ét af spillets 
fire grundprincipper er den frivillige deltagelse, men frivillig deltagelse i forhold til, at spilleren 
skal acceptere målet, reglerne og feedback-systemet i spillet. “Playing a game is the voluntary 
attempt to overcome unnecessary obstacles” (McGonigal, 2012: 22). Det er nødvendigt, at alle 
deltagere accepterer spillets præmisser og har de samme forudsætninger (McGonigal, 2012: 21).  
 
På trods af at Huizingas bog ‘Homo Ludens’ (1938) er over halvfjerds år gammel kan den stadig 
anvendes i forhold til den frie leg, men i takt med udviklingen af legekulturen er der flere 
faldgruber i hans tolkning af legen. Mange af hans grundidéer lever videre i moderne spilteori, og 
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man kan drage paralleller til eksempelvis McGonigals teori. Den store forskel er, at han tager 
udgangspunkt i legen i sig selv, hvor McGonigal tager fat computermediet som en videreudvikling 
af legen. 
  
Efter vores observationer på Herlev Privatskole har vi set, hvordan spil og leg kan bruges i 
undervisningen. Der rejser sig dog nogle spørgsmål, om hvorvidt spil og leg vedholder deres 
essentielle grundprincipper, når de anvendes til undervisningsbrug. Når spil og leg anvendes i 
undervisningen, opstår der et mål med legen nemlig et læringsmål. Som Huizinga påpeger er legen 
et mål i sig selv, og derfor kan man ikke betegne lege med læringsmål som lege. Lonni Karlsson 
fortalte at de spil, som hun anvender ikke er til for, at eleverne skal underholdes, men for at fremme 
læring: “Spillet er sat i gang ikke, fordi jeg skal underholde, men fordi de rent faktisk allesammen 
får et udbytte af det [...]” (Bilag 1: 11). Det samme gælder Pengeby. Her observerede vi dog en stor 
del frivillig deltagelse fra eleverne, da de spillede spillet både i fritimen og derhjemme. Endvidere 
gjorde eleverne spillet til deres egen ‘leg’ i stedet for at spille spillet med henblik på dets 
læringsmål. Det egentlige læringsmål var for børnene ikke synligt, og de tillagde i stedet spillet 
legemål. Nogle elever brugte spillet til at lege ‘far, mor og børn’, mens andre konkurrerede mod 
hinanden. 
 
Ifølge Carsten Jessen er det vigtigt, at et læringsspil er underholdende, og at læringen foregår 
implicit, og dermed ikke er decideret synligt i spillet.   
 
“Jeg synes faktisk ikke, der er ret mange edutainment-spil, der virkelig virker. Jeg synes, de 
er svære at lave. [...] Jamen der er det jo, det skal være så pjattet som muligt, og det 
betyder, at så ryger det jo væk fra det, der er målet, så det er svært at målsætte noget. Jeg 
vil tro, at hvis man skal gøre noget fornuftigt med spil, så skal man gøre det modsatte. Så 
ligesom se på de spil de faktisk gider at spille og så sige hvad kan de så lære af det” (Bilag 
7: 3). 
 
Ud fra en gennemgang af Pengeby, står det klart, at der eksplicit er faglige opgaver undervejs i 
spillet, hvilket forekommer i form af deciderede regnestykker, som skal løses for at komme videre i 
spillet. Elevernes brug af Pengeby samt de opgaver eleverne løser i spillet uden at tænke over, at det 
er matematikstykker, beviser at Pengeby kan betegnes som et tildels vellykket edutainment-spil, 
selvom at læringen visse steder er eksplicit i spillet. 
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Pengeby kan udfra McGonigals fire principper og vores observation, betegnes som et spil. Det er 
dog mere vanskeligt indsætte de to andre observerede ‘spil/lege’ i samme kategori. Her kan man 
nemlig diskutere, hvorvidt eleverne deltager frivilligt, da legene foregår efter anvisning og kontrol 
af lærerne. Derved fremstår denne undervisningsform ikke som leg og spil, men i stedet blot som 
kreativ undervisning, som får eleverne i bevægelse og flow. 
 
8.5 Potentialer i de anvendte undervisningsformer 
Om man vælger at kategorisere Annelies Blom og Lonni Karlssons undervisning, som spil og leg er 
ikke det essentielle for dette projekt. Derimod er det vigtigere at redegøre for, hvilke elementer fra 
spil- og legeteori, der indgik i den observerede undervisning for at kunne udlede, hvilke potentialer 
der var i anvendelsen. Når læreren vælger at indføre leg og spil i undervisningen, imødekommer 
læreren børnenes interesser, og undervisningen fanger dem mere. Dette kan både føre nogle 
brugbare potentialer for indlæring med sig, men kan også have den modsatte effekt.  
 
Den modsatte effekt kan påvirke de elever med faglige komplikationer, som tabes hurtigt i legene, 
hvilket vi bemærkede i Annelies Bloms dansktime. De simple opgaver i legen, som bogstavlydene 
og sammensatte ord kunne alle eleverne klare, men da legen med hulahopringe startede, ændrede 
tingene sig. De fagligt stærke elever styrede legen og påvirkede de andre elever til at vælge de 
samme ord. Dog fik de fagligt stærke elever en form for konkurrence af de elever, som var stærkere 
socialt, og det resulterede hurtigt i fjolleri og manglende koncentration. Det kan diskuteres om disse 
elever overhovedet får noget ud af spillets læringspotentialer, fordi de er så langt fremme i forhold 
til resten af klassen. I den forbindelse kan man diskutere, hvorvidt konkurrenceaspektet kommer 
alle elever i klassen tilgode. Denne problematik går dog begge veje. De hurtige elever sætter et 
tempo som de langsommere elever umuligt kan leve op til. På samme tid er undervisningen 
tilrettelagt på en sådan måde, at alle elever skal være inkluderede, og dette kan forhindre de hurtige 
elever i at udfolde deres fulde faglige potentiale.  
 
De elever, som ikke nåede at få en hulahopring stod alene foran de andre elever. Det er nærliggende 
at tro, at de elever fik et mindre faglig udbytte af legen, og stod muligvis tilbage med en følelse af, 
at de ikke socialt var velkommen. De elever, der ikke forstod legen, men som havde en god social 
position havde i højere grad mulighed for at få hjælp af de andre, modsat de der måtte hente hjælp 
hos lærerne. Her fokuserede lærerne på at vejlede de andre elever i at hjælpe dem, som havde svært 
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ved det. Man kan udlede, at der her er tale om andre potentialer. Den tendens ansporer til en 
empatisk adfærd, der går ud på at hjælpe hinanden og samarbejde. 
 
For de elever som umiddelbart virkede sikre i det faglige stof, var det tydeligt at se en øget 
motivation for undervisningen, når elementer fra spil og leg blev brugt i timerne. Dette sås 
eksempelvis i matematiktimen, da muligheden for at præstere overfor de andre elever, medvirkede 
til at eleverne arbejdede hurtigere og mere koncentreret med det faglige. 
 
Denne undervisningsform har dog ingen enestående potentialer i forhold til indlæring af det faglige 
stof, hvilket begge lærere fra HP er enige om, nemlig at det skal kombineres med 
klasseundervisning. Her virker det som om, at Pengeby i højere grad har potentialer i forhold til 
indlæring af fagligt materiale, såsom regnestykker. Spillet giver eleven en følelse af at kunne klare 
tingene selv, i og med at spillet guider dem til at klare udfordringerne selv, i stedet for at de bare får 
det fortalt af læreren. På den måde har spillet muligvis potentialer til at øge elevens selvværd.  
 
9.0 Konklusion 
Formålet med vores projekt var at undersøge, hvilke læringspotentialer der er indlejret i spil og leg, 
når det benyttes i undervisningsøjemed. For at belyse det har vi observeret tre undervisningstimer 
på Herlev Privatskole alle udført med forskellige undervisningsformer, samt indsamlet relevant 
teori og lavet interview med fagpersoner. 
Undersøgelsen vi har foretaget har en begrænset troværdighed, da den er lavet over kort tid og med 
et begrænset antal deltagere, og det er derfor svært at udlede og konkludere noget konkret, men 
vores observationer, interviews og teori giver dog et praj om nogle tydelige tendenser.  
 
I de overværede lege og spil var samarbejdet og interaktionen eleverne imellem i højsæde, og de fik 
nogle opgaver, som udfordrede dem til at samarbejde sig frem til en løsning. Det er et bevidst valg 
fra Annelies Bloms side, når hun anvender strukturer fra cooperative learning, og hun mener, at 
strukturerne er med til at udvikle elevernes sociale kompetencer. De samme kompetencer prøver 
matematiklærer, Lonni Karlsson, at stimulere ved hjælp af IT-baserede læringsspil, eksempelvis 
Pengeby. Pengeby har nogle positive faktorer indlejret, da spillet ikke eksluderer nogen. Alle elever 
kan være med på deres eget niveau og i deres eget tempo, og det er en væsentlig fordel, at eleverne 
synes, spillet er så sjovt, at de spiller det derhjemme, selvom der åbenlyst er indlagt faglige 
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opgaver. Hvis spil som Pengeby vinder indpas i skolen såvel som hjemmet, så kan man måske 
skabe en større lyst til at lære, samt positive associationer forbundet dertil. Dog skal man have i 
baghovedet, at spillet kan blive ensformigt, jo mere eleverne benytter det. Pengeby er et 
evighedsspil, og som genren indikerer, så kan man fortsætte med at spille de samme minispil igen 
og igen, selvom det er gennemført. På et tidspunkt må spillet være udtømt for faglig læring, men 
spillets struktur og præmis medvirker, at spillerne får nogle sociale kompetencer og forbereder dem 
på forbrugssamfundets spilleregler. Derudover har vi erfaret, at konkurrenceaspektet i 
undervisningen kan være et effektivt redskab til at øge elevernes motivation for at lære. Hvis nogle 
elever føler at niveauet er for lavt, mister de dermed koncentrationen og motivationen for at lære. I 
disse situationer tilføjer lærerne på HP konkurrenceaspekter i undervisningen, hvilket fastholder 
koncentrationen hos eleverne, men der er dog også negative følger ved dette. De fagligt hurtige 
elever får ikke mulighed for at udfolde deres fulde potentiale, da de bliver holdt tilbage med det 
formål, at det faglige skel i klassen ikke skal blive for stort, hvilket stemmer godt overens med 
tankerne bag inklusion.  
 
Det er en forudsætning for læring, at eleverne er motiverede, og det gælder uanset om 
undervisningen er traditionel eller alternativ. Hvis det er for let, kan eleverne miste interessen, og 
hvis det er for svært, kan de miste modet til at prøve. Det er imidlertid svært, at tilrettelægge 
undervisning, der tilgodeser og udfordrer otteogtyve vidt forskellige elever, da alle lærer bedst på 
deres egen måde. På Herlev Privatskole har Annelies Blom og Lonni Karlsson tilsyneladende en 
pointe, når de hævder at varieret undervisning, hvor man inddrager grundtanker fra de centrale 
teorier, fungerer bedst.  
 
Vi har erfaret, at spil og leg i undervisningen fungerer godt som et supplement til den teoretiske 
tavleundervisning. Vi har gennem projektets forløb fået kendskab til mange centrale læringsteorier, 
der hver har deres fordele og ulemper. Vi er dog blevet bekræftet i, at ingen af teorierne fungerer 
isoleret, derimod effektiviserer og supplerer de hinanden. I erkendelsen af, at alle børn lærer 
forskelligt, er der dog fællesnævnere, som de fleste reagerer positivt på.  
Børn har fundamentalt stærke associationer til spil og leg, da det er centrale elementer i deres 
begrebsverden og en indvirkende faktor i deres opvækst. Om man bruger spil og leg som et 
decideret undervisningsværktøj, eller anvender lokkende elementer fra samme for at gøre den 
klassiske undervisning mere fængende, så må det unægteligt have en positiv effekt på indlæringen, 
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at eleverne kan finde morskab i undervisningen. Selvom vi generelt har sporet positive følger ved 
inddragelsen af spil- og legeelementer, så skal man imidlertid være varsom med ikke at lade det 
være den dominerende undervisningsform. Al læring kan og skal ikke være sjovt, da man derved 
kan risikere at udtømme spil og leg for sjov, hvis den primære association bliver 
undervisningssammenhæng. På den anden side er spilbranchen evig foranderlig og børns kreativitet 
utømmelig, så der vil kontinuerligt komme nye sjove muligheder.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
! ! 57!!
10.0: Litteraturliste 
 
Andersen, Peter Østergaard & Knoop, Hans Henrik (2002): Børns liv og læreprocesser i det 
moderne samfund. 1. udgave, 1. oplag. Værløse. Billesø og Baltzer forlag. 
 
Boel, Kitt, Clasen, Stine, Kornerup Jørgensen, Birgitte & Westenholz, Peter (2013): Inklusion i 
skolen. 1. udgave, 1. oplæg. Viborg. Dansk Psykologisk Forlag. 
 
Brinkmann, Svend & Kvale, Steinar (2008): Interview - Introduktion til et håndværk. 
2. udgave, 6. oplag. København. Hans Reitzels Forlag 
 
Clausen, Bo & Sørensen, Karen (2012): Inklusion når det lykkes. 1. udgave, 1. oplag. 
Frederikshavn. Dafolo. 
 
Dalgaard, Henning & Andersen, Tom Nørregaard (2004): Edutainment - læring med computerspil. 
1. udgave, 1.oplag. Aarhus. Systime Academic. 
 
Dewey, John & Dewey, Evelyn (1924): Schools of To-morrow. London & Toronto, J.M. Dent & 
Sons Ltd. 
 
Hutchinson, Steve & Lawrence, Helen (2011): Playing with Purpose. Surrey, England. Gower 
Publishing Company. 
 
Huizinga, Johan (1963): Homo Ludens. Gyldendals. 
 
Jacobsen, Michael, Lippert-Rasmussen, Kasper & Nedergaard, Peter (2012): Videnskabsteori. 2. 
udgave. 1. oplag. Hans Reitzels Forlag. 
 
Kagan, Spencer & Stenlev, Jette (2009): Cooperative Learning. 1. udgave, 7. oplæg. Gylling. 
Narayana Press. 
 
Konzack, Lars (2003): Edutainment - Leg og lær med computermediet. Aalborg. Aalborg 
Universitetsforlag.  
! ! 58!!
 
Knoop, Hans Henrik & Lyhne, Jørgen (2005): Et nyt læringslandskab - Flow, intelligens og det 
gode læringsmiljø. 1. udgave, 1. oplag. Gylling. Forfatterne, redaktørerne og Psykologisk Forlag 
A/S. 
 
Knudsen, Ann-Elisabeth (2004): Pæne piger og dumme drenge. 1. udgave, 3. oplag. Aarhus. Ann-
Elisabeth Knudsen og Schønbergs Forlag 
 
McGonigal, Jane (2011): Reality is broken. London. Vintage Books. 
 
Pedersen, Martin, Klitmøller, Jakob & Nielsen, Klaus (2012): Deltagerobservation. 1. udgave, 1. 
oplag. København. Hans Reitzels Forlag.  
  
Skaalvik, Einar M. & Skaalvik, Sidsel (2007): Skolens læringsmiljø - Selvopfattelse, motivation og 
læringsstrategier. 1. udgave 2. oplag. Aarhus: Akademisk Forlag 
 
Skram, Birgit (2008): Læring. 2 udgave. 1 oplag. Forlagshuset Rahelt ApS. 
 
Sørensen, Birgitte Holm & Olesen, Birgitte R. (2000): Børn i en digital kultur -  
Forskningsperspektiver. 1. udgave, 1. oplag. København. Gads Forlag. 
 
Internetreferencer: 
 
http://www.stil.dk (07-05-2015) 
 
www.pengeby.dk (06-05-2015) 
  
http://www.gamereactor.dk/brev/5256/Hvad+er+sandkasse-spil%3F/?search=gta (07-05-2015) 
 
http://videnskab.dk/krop-sundhed/ubegraenset-tv-og-computer-gor-born-overvaegtige-og-darlige-i-
skolen (12-05-2015) 
 
! ! 59!!
http://www.folkeskolen.dk/511356/fire-gange-laererfrygt-hersker-i-cooperative-learning (12-05-
2015) 
http://www.blivklog.dk/Teori/Laering/Konstruktivisme.aspx (18-05-2015) 
 
http://www.blivklog.dk/Metoder/Metoder-til-undervisning/Cooperative-
Learning.aspx?&searchString=cooperative+learning (18-05-2015) 
  
http://www.uvm.dk/Den-nye-folkeskole/En-laengere-og-mere-varieret-skoledag/Lektiehjaelp-og-
faglig-fordybelse (20-05-2015) 
 
http://www.b.dk/boeger/1960ernes-attituder (20-05-2015) 
 
http://www.emu.dk/modul/konkurrencestaten (25-05-2015)  
 
http://www.b.dk/nationalt/hoeje-snit-tvinger-unge-til-karaktertaktik (26-06-2015) 
 
http://www.oxfordreference.com.bib101.bibbaser.dk/view/10.1093/acref/9780199546091.001.0001
/acref-9780199546091-e-3283# (26-05-2015)  
 
